Dlv * convierte un* linea de ( • 1 Yabé tico/Asci i ) valores 

RGB al formato del Digi-Paint 3 i ttrgbs, line 4t, 
*(r, g,b), donde "(t(r,g,b)" ion 3 valores de color 
de 10 bit» 

Dlvb equivalente al anterior pero con dato» de 1¿ bits 



Maxw/Midw/Minw máxima, media y mínima cantidad de seccionamiento 



Coor conmutación representación coordenadas 

Coon activación representación coordenadas 

Coof desactivación representación coordenadas 



Xlef vista ojo izquierdo para X-Specs 

Xrig vista ojo derecho para X-Specs 

xbot activa las "gafas" para el X-Epect 

Xoff desactiva las "gafas" 



Bsw » intercambia brocha con la de copia 

Bcop copia brocha en la memoria de reserva 

Bdel borra brocha 



pf il utilizar la paleta original del fichero 

Pcur utilizar paleta actual 

Ptog ■ conmutación paleta ac tua 1 /pa 1 e ta fichero 

Sron selecciona modo alta resolución 

Srof desactiva modo alta resolución 

Sroo r conmutación activar/deeactivar alta resolución 

Dkl ° "OK" proseguir cargar (tras seleccionar paleta) 



Perno . , 

Pcfe ., 

Pcok . , 

Peca ., 



incrementar número de copias a imprimir 
reducir número de copias a imprimir 
"OK" empezar a imprimir 
"Caríce.l", no imprimir 
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INTRODUCCION 




p a nt a ,s 40 " >neJír *imultAneamente, en L misma 

d"ers7dad de' e '" I, IlT' mAs reali.t... as i como uní 

transparencia, lo/cu.", lllTÍVn ' .m" ^P 1 " 0 ' el "'^to 1« 

cantidad de colores ^ leSB61 ° s ° n Posible, cuando se .dispone cV gran 

Para man 1 P ul a'r 9 ^Igen^ '^te^eT t^V^l ' íln^^T" 

textura rn tro. H. J * incDr P orB '" controles de transparencia y 

le ayudarán a dimenBÍ °n«, «1 como li Bodo , de trazo diferente, que 
dispone «Provechar a! mAximo los „i lts de color « de *™ 

bie „ E1 ^Qi-Point 3 representa las imAgenes en baja resolución 

dibuin "V ? nor - 1 ° entrelazado. En esta resolución, 1, 

° P ;: ' /r er h " ta 1024 Pi,:els en Acción horizontal o 
X nega, el mAximo tamaño de pantalla es de 960 x 960 oixels) Par. 

normir; ^ro^í^r^n rr¡ utiliiar 105 

haya sido „r h»H. -o h 9 u.podrA cargar cualquier pantalla que 

panta! a creada con t° *" 1FF ' P ° r 1d " u « cualquier 

D*C*!vi«., GoTh * H a tr °. proar * m * ««■ dibujo o digitalizacione. del 

^aíes^a^talla d^ ^ tV "° tT^tí^^ 
imAge", asi como rn s/"?^* 16 permitir * trabajar a la vez con dos 
especial^? combinarla, o mezclarlas usando diferentes efectos 

El programa Tran.fer 24 contiene unos potentes controlo. rio 

:^os PUl :e ÍÓ r n eso d rucí ó m n A5 -r:;re P n d ^r d0 ^^T^ ^ > * ^ 
resolución, con hasta 76B " 4B0 piífel «? "versean en alta 

selecciono E1 e?omoñt* Ínt Ut f Uz * Bl «"^ol P°r ratón del Amiga, 

botón - 'ierdo D ul ""r 1 -"? 0 el r * t(in - * c tive funcione, mediante su 
ll 1 r ?\í y deB P 1 * [ í e P« r » dibujar, y acceda a los menüs 

' m .\ b °" n «-echo. Si ya estA familiarizado con otros 
«ncínó Iste Í 9 *; ri m>neJ ° Di ^"P«int le resultar* muy 

artiga ;« m = \ * , de contro1 h a »"o diseñado por el -famoso 

artista Jim Sachs con el fin de proporcionar un sencillo acceso a 

u£?bl." P" lbi, "*«« Programa. Para hacer lo 

flexible, se dispone también de control por teclado 

Dini P. in . E ~ t<? mflnUÍ>1 Pretende Cí,bri ^ »<»■ conceptos bAsicos de uso del 
Digi Paint 3, ya que algunas funciones requerirían varios volúmenes 
para su completa explicación. Por tanto considere este manual como una 
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introducción a l a potencia del D¡ni-P.;„» -r 
»*- Posibilidades i* encontrar*? f ' V * que CUand ° m ^ X ° 



-»°.l°..„lL!.l...!.f T E MANUAL 

el mfnuaT "de* Ín^rucc 1^° ** recontarnos que 

empezar a usar el Sioí-Faint X T * CDmp "ñ* al °rd*n*dor a.t.. de 

= 5 U familiarl-ário , manual consideramos, que Vd . ya 

sencillo. ' m<,n ' ;JO dBl Digi-Pair,f 1« .nesulfarA muy 

-ar el progr^a^ío^ant""' ^Z^ 0 t" P "* ti * * 

.«tru tt ur.. J 'pue^revitar 1 " tlZl'l^Tt^ f — V ^ 

pasar directamente al ñr„ tentación de dejar aparte el manual y 

descripción general de las orTñr ' m * nUal CDnti — breve 

tutor.ales ^rl^l lultra" ^ ¡""¿V". S^.^i T 9 ^*' l 9 ^" 
«plicaciones que de.arro 1 1 an n ( o Di 9Í~Paint 3, una parte de 

mencionada sección de réfer!nrt dÍ ^ erBOB del programa y la 

funciones " CCl6n de -"eferenci. Wl la que se detallan totalmente las 



^qu; lrrntro^ca d r b m r E^cSTftí ^ 

T°« "e 9 iC" P is ncio r s ^: lc r B (por - ro ?r:^:: 

• " sección^"" re erenclr^En' el!"" * pU " CÍ -«- Finalmente, pase 




CLUB C0MM0DORE AMIGA 

THE AVENGfcR HAWKS 
LAS PALMAS 



l '~ Iqhfí PE CONTA CTO CON El. PROGRAM A - 



Con el Digi-Paint 3 se incluye lo siguiente: 

- El disco del programa. 

- El disco del Transfer 24 y ejemplos. 

- Este manual . 

- Ficha de registro. 

ambos discos' e Lo, d progrIm« ño "«tan ' ¿ZtT'i? h *" r Unf «Pl« 

utilizar el procedimiento de copi? nlrtT^ .^c 1° « V9 PL '* den 
Amiga). Tras ello, guarde los discos D r7 < D ° S <Ver manuí " del 

utilice únicamente las copias En Drl ° in *', eB Bn »itio seguro y 
•U.s, vuelva a h otra^I pa"r tir"d°e i ^^lí ^ <* 

cometido es Í^I , ' pt te^nos^ -vienosla inmediata mente . Su 
clientes y poder crear mejoré pro2ücí« y oor°T ^ * —tros 

HARD UARF REQUERI nn - ' '"""'^^^^ 

— ri. y un^d^e ^oT^sT 1^?',!^^ '° 512 > : ^ 

«1 que beñefÍci^Td P ' r * SU U "° CO " Bl Procesador 6B020 

-..ta celera S^^r.^.r^^^l^, 1 ?"- 

que cuente con 1 ™ , "° f» 1 "-*" disponible, a „,enos 

brochas de gran uí-ll^i^St^SnSoSrí:' ?° ^ 
capar de real izar un acción debido" escasez de l ■ pro ? r " B * n ° es 
parpadeara. «casez de memoria, la pantalla 



I ' 2 '~ INSTALACION fm pisco D1 iRn .- 

1) Crear un cajón "Dioi-Paint 3" en su disco duro: 
: Seí'cclon^-n 1 í*^ " EmPty " P * r * "Accionarlo. 

un ":"^ 0 :j 6n D ¿'e P nomrn:d 0 B " Co ¿ y m :r E : F p^ eCt " — 

¡.j^""c": cr':a^:" E :criba m srno m r ú p¡ra " mbisr ei -1 

Escriba su nombre con el teclado y pulse Return. 
2, Traspasar B , Dig i- P aint 3 ^ ^ ^ ^ ^ 



íob^Trcon-S para'^stlr 3 ' — -es 

Shift, S p e uls%° b s r o e bre Í?°P« ¡"Sf T**" * 3 " Y "" nteni » nd ° P»»— »• tecla 
contenido del disco C ° nD ' dB ÍDrm * quB "»«eicn. todo el 

."i N %iS™ -o .K¿ M ¿: b ^ í? 1 '^;"'' d " pi - 105 - *■«•• q ue 

tecla, con lo que todo el nt ! 7f ° el dÍSC ° dUr °" Süelte 1 fl 

cajón. tDd ° El con tenido del disco se copiar* en dicho 

5) Repita el paso 2> para el disco del TransY.r 24. 



2 -~ I NTRODUn J D AS EN ESTA VERRiriM .- 

Esta sección describe las modif icaciones introducidas en la 
D[n?!p.rn t V r rBÍÓn ., Di 0i-P«i"t. Aquellos que y. hayan utilizado el 

n¿«¿o P ? rAn qU " v<frsi ° n 3 e. un programa totalmente 

ZZuí mi ti, « e " i í n le dar * una "»* de las novedades introducidas, 

«r . d. ',H r ?Í Bt ° m * P * r * i»n™r«. con el programa sera e 

leer la descripción general y 1, sección de referencia. 

añadir nuova^T d T ccntrol * r Bl Programa ha sido redijeñada para 
'ni í.ri" Unciones y hacer su uso mas sencillo. Se han añadido 

las br.rha ^r*" 11 *"*" d « f.xo «si como la variación del tamaño de 
un. p t de'l.°! C ? ntr °i« J" r * lD » k -»tos se incluyen en conjunto en 
expandidi ns¡ rl VBnt "?* d " Herramientas. La paleta de colores ha sido 
sombr»^. h7 Permitir una selección mas s.nciHa. El modo de 
sombreados dispone de controles de transparencia que operan en 
diU,minad r o? ^"^ B " * R " did ° ""trolS. de textura y 

han «irfc t ?' ,Un " J m ° dDB dB trazo h * n BÍdo "»odi f ic.do» , sus funciones 
Si* .í "i'*":! * ° trDB m ° dOB - 38 nan *"» d ido nuevos modos. por 
ejemplo 'hange" y "Textute Mapping". La pantalla ahora podra tener una 
altura o anchura de 1024 pl*.l, (limitada por la Chlp Rim disponible? 



2.1.- EEEEISS.- 

Las funciones "Double" y "Halve" del menú "Effects" puede 
Par»* U " 11 " r " en ■* "Txtlap" (ver tutorial de redimensionado ) . 

Para obtener un efecto especular se puede seleccionar una brocha y 

realizarse ° S . " FUP '; M B " nÜ "«««t.-. El suavizado uld 

realizarse con mas precisión utilizando el modo de trazo "Blur" , para 

m Ia^« ,: n . CU * lqU Í" r P * rtB dB '* Pitaña. La inversión de 

íl oIntIll P m T S P u 5 d «, "tenerse cogiendo como brocha 1. mitad de 
1. pantalla, seleccionando luego "Copy This Brush" . Luego," coja la 

"Evcna! U P -*e d * »« P-nt.ll.. Seleccione luego 

4:t:: n t:%r.: h ;::tEu:. eoJBr la primer * broch * y c ° pi - ri * en »• 



2.2.- MODOS DE TRA7Q .- 

H„n,<„H L ° B "; odos ,,Blcnd ". "Tint" y "Light Tint" pueden ahora se 
d " P Í" d ", dlinte controles de transparencia. Desactive el 

cont.ól Dithenng", ajuste 1. transparencia para todo el área. De 
"í* .l° r "'* E P ro ° r » ma le permite un ajuste mas fino del tintado. El 
modo Mínimum" ha sido sustituido por el modo "Darken", y el modo 
Máximum por el "Lighten". Las funciones "Add" y "Subtract" se h,n 
reemplazado por "Co 1 ori ze" , que le proporciona un método mas intuitivo 
std' «Ú«H I' * P int * U; "- Analmente, el modo "Shading" ha 

oht.nl !h POr lDS "ntroles de transparencia y el modo ~Range", 

obteniendo un mayor control sobre los sombreados. 

i 
I 
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PJSCRIFCIQJ 1 _GENERAL..- 

con las n^one^^sicas'delT "^í" '* rapidament, 
del ordenador mientras ' Di gl -Paint 3. Coloque el ,.,„.] lídc 

El u ri experimenta con las nociones que ,t viendo 
reciente. La llenada H T ° rdenad °r para crear arte es u,u disciplina 
el uso de hasta %0,Í ° rd * n * d - = * °- «n su bajo este permite 
puedan introducirse en el arle^raf Tco"" 1 " Ú "" f "' "* person * s 
gráficos ••digitales" J ?co m n Crt " dDE C ?" Drd " n * d °r deben considerarse 
tradicionales, Ño ít «¿"t"* 0 '^ 1 *: * l0 " "analógico." 
considerar diferentes 1 T« „? ' J 0 ™* d * 0>, P'«" • ■•*»»»* »r , 

acuarelas. Ya que se trata 5 ^." 61,0 Y Enturas cor 

requieren una nueva "r.pectiv. de cóm nU " V °' Í° 9 cl^itaie s 
programas de dibujo 1» ñ-! ti Cr " r * rt '" M ^nlr, B que L 

obtener un. im Í^n °. p ^1 ^""^ i"di vidu. 1 m , n t. r-da pLel , ^ 
t«r ea que requ iere mucho t «?„ Procedimiento w.d..-„r un- 

ofrece unas potentes f unci D " i p^ísTrí:' " Dl ^""***t 3 ^ 

efectos en un instante. Permitirán crear complicados 

e. la pos^ilLad" d^Inula" ruSjT"" 

*cción. Si no le gusta .1 últi« „ luYZ*? ( R 'P"«-"> cualquier 

1. pantalla. Luego c.l " ^ «r de 

transparencia y seleccione "Repeat" Con lili ^t™ 3 niVel de 

anterior con los cambios introducidos De «ta V l ' iCCÍ6n 

experimentar sin miedo a arruinar su tr.^j" ^ PUB ' 1 " llb — ente 

r -1 l4 ;Í. P ^íSíí tr.d-^a'lt So^Ú^"'- l " «" 

Los gráficos digitales tl.Z rápidamente «e «d íp UrS a él. 

ventajas que proporciona , o confirmé coTun" H í ^ 1 ""^ ' PBr ° leS 
y potente. confirman con un medio de di*»,-, expresivo 

utilizó %"rT2^^^^:^:r p, i B r ub - 1 ^*«- 

f.miUares si ya ha usado otros progr.:.^ Amlo^ r " Ult ^^ 

-ifiMZík^^desM^r^r^^ 0 V d " Pl *» r Gl ««"t — 
veT^T-OTTTlt^ierdo 1 :^^^ « —o y pu lsar dos 

b^-í^síg* , „ p íi-;: r ;: ^s,?:^ ^r 1 r * tón pa - — tar 

Puntero hasta el nombre d e menú deseado *h P *? taUa ' d "^"r B J 
abajo hasta que la función de ú ' el ^"* er ° 

^verso y, finalmente, soltar el Cotón Lr r *P= r ^« en 

" Seleccionar : pulsar sobr» i f , derecno de -naton. 

aparecerá en inverso. aleccionar un artÜUOLO este tipo/ 
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3.1.- CARGA DFL PROGRAMA . - 



- Encienda el ordenador. 




Figure J.OI 
D¡s¡-Painl J icón 
on llie Workbcnch 



blanco con 1. J él h , Pr ° 3r ' ma «Pecera un* pantalla en 

inferior, v *nt»n. de herramienta» (ver figura) .„ , u p , rte 



Figure 3.02. 
Canvas with 
Toolbox 



de trabajof P J«**¿¿J seV* ' t.'" " den ° mln * *°"« de d 

«■ h-rr..i. nt „ P^porcL-das^oT ^1 ^ ^"'"^ con 
imágenes «j comQ modiricA °" por el programa, completando la, 
grande qu . la pantalla del monitor Si 1 .T' dlbUj ° pUVdff Ber mÁS 
como una ventana que pod.«o« d.™i.« r »* m ° nÍlC "" «t"*-"!, 

-rr. de menú-., donde P .i:^.!,^ 6 -^-^, rat.n aparecer, ^ 



ventana de'herramle'n ta" ^ Bigi-Paint 3 „ Bncu ..trv, en u 

Pantalla. En su parte suoeriñr '* P * rtB i"^r, or de * 

«Qur.). Al pulsa/el botín derecho TT^' U b ' nd « d * »lor, (v 
P°r la barra de menú" or ! í°' b * nd « d " "lores •« «u.tituidl 

variar funciones. L a Ventana de h ? m * nÚI ' " d * un ° d ' • " 

cuatro partes, herrj « ' u ,rr '" 1 «" l « POd.mo. divldiru "" 
Programa, , controles, texto" p . dTco^..""" "'^ " — ° 



«NDoliitrj/irjggfig— ' 



TEXT 



mm 



ífomsj 


1¿¿ '*'l B l*fi 















■5TST- 


i • 



















fi/iirí J.OJ 
Toolbox Scaienj 



" I. esquina inferi E or eC i^i" rd T r d " " '«"O, 

herramientas contiene las herramientas báslr T 1 '""- L * * PCCión d * 
brochas. La seccibn de controles ^ tr * ZO * El Com ° P ara 

«P«n.i 6n y transparencia, asi CD .„ ll" "? tlen,! >°« conLrol es de 
«nfí / e tei:t ° ""tiene una ser^e d difumin ^° y d.pur , c i£m. La 
Fina mente, paleta contiene ^ condes d T P * r * Cr *"- tBXt °- 

" ' qU V "Accionaremos el color con "»"«i6n de colores, 

lección se describe en detalle e „ e " 1 * UB * Pintar. Cada 

sección de referencia. 



I 



El puntero cambia «1 desplazarlo por la ventana de 
herramientas. Mientra* esta «obre la banda de colores tienen forma de 
flecha. Si esta sobre las herramientas adopta la forma normal, 
mientras que si esta sobre la zona de trabajo el puntero se convierte 
en la brocha actualmente en uso. 



3.3.- EMPEZANDO A PINTAR . - 

Ahora que hemos cargado el programa estamos ,li*tos para 
empezar a experimentar con él. Al desplazar el ratón por la pantalla 
de trabajo, un punto blanco se desplaza en -correspondencia. Este punto 
es la brocha actualmente seleccionada, que nada mas cargar el programa 
consiste en un pequeño circulo de color blanco. Para empezar a pintar, 
pulse el botón izquierdo del ratón y, manteniéndolo pulsado, desplace 
el punto por la pantalla. Observara que el punto va dejando un rastro 
tras el, que se convierte en el trazo actualmente dibujado. Al soltar 
el botón, se deja de dibujar. 

Si nos aproximamos a la ventana de herramientas, ésta 
desaparecerá para que podamos pintar por "debajo" de ella. Para que 
retorne la ventana, pulse el botón derecho. 

Podemos pintar en cualquiera de los 4096 colores 
disponibles. En la parte superior de la ventana de herramientas hay 
una banda de colores formada por 16 rectángulos de color (la 
denominada paleta de 16 colores). Para seleccionar un color, pulse 
sobre el rectángulo correspondiente. Observará que la brocha 
actualmente en uso cambia al color seleccionado. Al mismo tiempo, el 
rectángulo grande (el denominado color actual) al lado de la banda de 
colores se rellena también con «1 color en uso. Ahora haga algunos 
trazos con el nuevo color. Seleccione otros colores entre los 16 
disponibles y luego marque algunos trazos. 

' v La ventana de herramientas contiene diversas formas de 

brochas, en su esquina superior derecha,- por debajo de la banda de 
colores. La brocha circular aparece destacada ya que es la brocha en 
uso. Pruebe a pulsar sobre otras brochas y hacer algunos trazos con 
ellas. Todas estas brochas, a excepción de la de un sólo pixel (la de 
la izquierda), pueden seleccionarse en 7 tamaños diferentes. Para 
ello, pulse y mantenga el botón izquierdo sobre una de las brochas. Si 
desplazamos el ratón hacia' la izquierda, la brocha se expandirá, 
mientras que si lo desplaza a la derecha, se reducirá. Experimente. 

La ventana de herramientas contiene tanbién una serie de 
herramientas para crear una serie de figuras estándar. La herramienta 
de trazo manual aparece destacad* ya que es la que hemos estado 
utilizando. 

Pulse sobre la herramienta del rectángulo. Pase a 1» 
pantalla de trabajo, pulse y mantenga el botón izquierdo y desplace el 
ratón hasta que en pantalla aparezca un rectángulo de unos 5 
centímetros de lado y suelte el botón. En pantalla quedará trazado el 
rectángulo, en el color actualmente en uso. De igual forma . podemos 
trazar un rectángulo relleno de color, y no únicamente su contorno. 
Para ello, pulse sobre el icono de rellenar ("Pili") y trace de nuevo 
un rectángulo. Experimente las demás herramientas de iqual forma. 

i 
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Observará que la única herramienta que opera «e diitinta 
forma es la de lineas encadenadas. Con esta herramienta, trace una 
linea en forma normal. Luego pulse en otra zona de 1« pantalla. 
Automáticamente se trazará una linea desde el final de la linea 
anterior hasta el punto actual. Repita este procedimiento hasti uqe 
haya trazado el contorno deseado. 



3.4.- BORRADO DE LA ZONA DE TRABAJO . — 

En estos momentos, puede que la zona d« tr«baJo esté llena 
de trazos realizados al azar, por lo que vamos ahora . borrarla y 
seguir probando otras funciones. 

- Seleccione el color negro en la banda de colores. 

- Pulse el botón derecho del ratón y manténgalo pulsado. La ventana de 
herramientas desaparecerá, apareciendo la barra de menüs . 

- Manteniendo pulsando el botón derecho, desplácese hasta el meni 
"Picture" y luego baje hasta la función "Clear". Cuando dicha funciór 
aparezca en inverso, suelte el botón. 

- La pantalla de trabajo se borrará totalmente quedanco en color 
negro (otro sistema alternativo es pulsar Shift-k en el teclado pan 
borrar la pantalla con el color izquierdo.de la banda de coloresi. 

- Si, tras borrar la pantalla, cambia de idea y desea recuperarla, 
pulse sobre el artilugio "Undo". Si volviera a pulsar una segunda vez, 
se volverla a borrar la pantalla. Esta función "Urdo" ei un; 
herramienta muy pontente que anula la última acción ejecutada. 



3.3.- LA PALETA DE COLORES . - 

En la paleta de colores podremos escojer un color entre lo! 
4096 colores disponibles. 

- Pulse sobre el icono de la paleta de colores en la partí inferior di 
la ventana de herramientas, el cuarto empezando por la iztuierdi. 





1 ^WGXH-xi* 




i-isÜ 
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Figure J.0< 
Palclle Coilroli 



- Desplace el puntero hasta los tres cuadros de selección de colore 
de la parte de la derecha manteniendo pulsado el botón izquierdo. Lo 
colores cambiarán al mover el puntero. El rectángulo de color. actúa 
mostrará el color seleccionado en este momento. 

- Para seleccionar un color, suelte el botón. Ahora pinte algo. 



! 



Observar-A que cuando pinta con un color por encima de otro, 
aparecen otros colores. Al soltar el botón del ratón, el puntero sera 
sustituido por el icono de esperar (ZZZ..), desapareciendo estos 
colores extraños. En ocasiones, estos colores extraños no desaparecen, 
y se observan como ciertos contornos de colores no seleccionados. Esto 
se debe a que el Digi-Paint 3 utiliza el modo de resolución HAM, en el 
que suelen aparecer estos -fenómenos (ver Apéndice B para una mayor 
información sobre el modo HAM). 



3.6.- CARGANDO PANTALLAS .- . •. 

- Pulse el botón derecho y desplácese hasta el menú "Picture", luego a 
la -función "Load" y suelte el botón. 

- Aparecer* una ventana de carga de ficheros. Pulse sobre el artilugio 
de la unidad de discos (en la esquina superior izquierda da la 
ventana), que indica 1« unidad de discos de la que deseamos cargar la 
pantalla, normalmente sera la unidad externa ("dflt") o, si solo 
dispone de una, de la unidad interna ("dfOi"). 

La unidad especificada funcionará durante un breve momento y 
en pantalla aparecer* su contenido, indicando los directorios y 
ficheros que contiene. Los directorios y volúmenes aparecen con letras 
blancas, mientras que los ficheros aparecen en color gris. Cada 
volumen (normalmente un disco) presente aparece en la parte superior 
de la ventana. Para abrir este volúmen, pulse sobre su nombre. Esto es 
lo mismo que pulsar «obre los artilugios de nombres de unidades (por 
ejemplo, "dfOl"), pero observara que no todos los volúmenes disponen 
de artilugios (La Ram disco, por ejemplo, solo aparece como nombre de 
volúmen ) . 

- Abra el directorio denominado "images" pulsando sobre él con el 
botón izquierdo. La unidad de discos funcionar* de nuevo y e_Q_ pantalla 
aparecerá la lista da pantallas incluidas en el disco del Digi-Paint 

- Seleccione la pantalla denominada "Fashion" pulsando sobre ella. 

- Pulse sobre el artilugio- "Open File" en la esquina superior derecha 
de la ventana. 

En la parte interior de la pantalla aparecerá otra ventana 
preguntándole si desea utilizar la paleta de colores de la pantalla o 
bien la paleta actualmente en uso. 

- "Load Palette from File" aparece en inverso, asi que pulse sobre 
"OK" para utilizar la paleta de^la pantalla. La pantalla se cargara 
apareciendo en pantalla. 

- Pulse sobre el icono de cierre de la ventaní de herramientas, 
situada en' su esquina inferior izquierda, de forma que podamos ver 
todo el dibujo (o bien pulse la tecla Esc en el teclado para ocultar o 
recuperar la ventana de herramientas). 

- Pulse el botón derecho del ratón para que vuelva a aparecer la 
ventana de herramientas. 
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CREANDD UNA BRnDHQ . ■ 



- Pulse sobre el icono "Tools" para acceder a esta sección de la 
ventana de herramientas. I 

Seleccione la herramienta de rectángulos y luego pulse ubre el 
icono de la tijera. El cursor cambiar* a la forma de unas ijeras. 
Ahora podrá seleccionar cualquier parte de la pantalla v utilizarla 
como brocha. Todas las herramientas de trazo pueden uti 1 i zarse de esta 
forma, seleccionándolas y luego pulsando sobre las tijera». 

Dibuje un rectángulo alrededor de uno de los ojos de la m«Jer del 
dibujo. Cuando suelte el botón para completar el rectángulo, una copia 
de la zona remarcada se convertir* en la brocha actualmente en uso. 

Desplace el puntero a otra zona' de la pantalla (en el centro de la 
frente de la chica, por ejemplo) y pulse el botóo izquierdo, con lo 
que le añadiremos un tercer ojo. 

- Pulso sobre "undo" para borrar el. ojo. 




3.B.- TRANSPARENCIA .- 

Ahora vamos a ver comcP'podemos volver a pintar el 
de forma que se compagine mejor con el fondo del dibujo, 
vamos a utilizar los controles de transparenciai 



ojo pero 
Pira ello 



Pulse sobre el icono de los controles ("Controls"), con lo que la 

ventana de herramientas cambiar* de forma que aparezca la sección de 

controles. En la parte de la derecha encontramos los controles de 
transparencia (ver figura). 




Figure 3.05 
Controls seelion 
Tranjparcncy 
<omrols 



H *y "n artilugio deslizante en la parte de la izquierda (el 

Índice de transparencia),' u,n cuadrado blanco con cuatro artilugios en 
su parte superior (el localizador del punto de acción y los «electores 

de puntos de acción), y otro artilugio deslizante en la parte de la 
derecha (transparencia en bordes). 

- Pulse sobre el icono del punto de acción (el segundo empeza-ido por 
la izquierda de los cuatro centrales). 

f 

El localizador del punto de acción mostrará ahora un oequeño 
rectángulo blanco sobre un fondo sombreado. Este cuadro blanca es el 
punto de acción del control de transparencia, que determina el centro 
sobre el que se ejecuta la transparencia sobre el dibujo. 



Deslice el mando deslizante de ajuste de transparencia en bordes 
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hacia su p»rt» inferior, hasta que al borde do 1» brocha sea 
totalmente transparente. 

- Ahora deipUce el puntero hasta el centro de la frente de la chica y 
pulse el botón para dibujar el ojo sobre ella. De esta forma, vera 
como el tercer ojo se mezcla con el fondo: 




Figure J.Jí 
Fashion 1 tornan 
wiih Thiri Eyc 



Experimente con otros efectos «Justando los mandos 
deslizantes de transparencia o el localizador del punto de acción, 
luego pulse sobre "Undo" y luego sobre "Repeat". La función "Repeat" 
duplica la última acción, pero con los ajustes actuales, y por tanto 
es el método mas sencillo de experimentar diversos valores para los 
controles y quedarnos con aquel cuyo efecto nos sea mas agradable. 



3.9.- AÑADIENDO TEXTO . — 

Finalmente, vamos a añadir un titulo a nuestro dibujo: 

- Resetee los controles de transparencia pulsando sobre el primer 
icono de los cuatro cervtrales. De esta forma anulamos el efecto de 
transparencia, volviendo el cuadrado central a ser de color blanco 
uniforme. 

- Pulse sobre el icono de texto (el tercero por la izquierda en la 
parte inferior de la ventana de herramientas) para pasar a la sección 
de texto: 



- Pulse sobre el color blanco en la banda de colores para 
seleccionarlo como el color actual. 

- Pulse sobre la ventana de entrada de texto (el rectángulo 1 argo da 
color negro que aparece a la derecha de la ventana). 

- Ahora escriba el texto "Alien Lady" y pulse la tecla Returrf. 

De esta forma, el texto entrado aparecerá como la brocha 
actual. Dibújela en la parte superior central de la pantalla. Para el 
texto se ha utilizado el tipo de caracteres esta'ndar dtl Amiga. 
Mediante el icono "Fonts" podra acceder a otros tipos, cirqindoleB 
desde el disco. 

En esta breve descripción sólo hemos tratad» algunos 
aspectos básicos del Digi-Paint 3. Ahora que ya se ha f »m. 1 i ari zado 
con el aspecto general del programa, puede proseguir experimentando 
•"•l'; Sin •""•roo le sugerimos que lea el cap.tulo de 
*^Í" CÍDnES Píra «Pender algunas idea, sobre cómo u'ilizarel 
lí Dn Hr VOr Actividad. Le recordamos que debe haber hecho una 
copí. d i ^"h °: igÍ ? al Cl " 5 - P '^ 3 y utilizar únicamente una 

copia de él, guardando el original en sitio seguro y con el único 

r::u^e t d°a R a d d\. BfeCtUar 0t ™ «" S-.I.^U * traba" 




THEAVEf«ÍHAWKS 
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IÜIOEi£ík£S.- 



"•ucho mas «ncillD si inte.t.l. k'"""' C ° m ° Bl Di 3Í"P«int 3 resulta 
«tos tutcru,.. „ por u"" "¿ 9 ° 61 ' E1 Proposito 

■1 Programa, y por otra °« Por un. p. rte .1 «prender , trabaj lar con 

Sr* c S":- n-8 í--»"- 1*« ^ oi;^ :^::: 5 útii - d * 

— <~ fas*?-», s^^h-^r 

Los tutoriales estAn „- toaavla no se conocen, 
progr.™. S Z \ V * qu " «• cometido .? d. tampoco serAn 

¡; ,vd tr * b * j ° •»s: , sí:/, I . t ;^-í.s-2: ^^^ do) .^«" 
r^;. A on::orii o R r i::" qu * utiu " n i * - — n ecí6Uín 

colando -Undo". »R. pMt " «n, desead, puede rularse , e di.nt ¡ 
«ccibn con «Justes diíerent.^ . Oi bu l. IS™ U " lid * d P*™ repetir uní 
• modo de tr, lo o los co"ór.« ¿ U. *°' modifit ^* los controle* 
•1 Progr... repita «cí^ . t ^ E"" " R " P " t - "¿ 

, Refiérase «1 Apéndice A por uñí i , 2 nuevcs «Justes. 

°* 1* Ventana de herramienta, * Usta c ° m Pl«ta de los iconos 
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1.1.- ESFERA . - ■ \ o V^¿>.,-V- ?>,•;•'-• 

-J ordenador y^.^ue S ^ jip™"^? C ' Óm ° * 5f,?r *- 
- Seleccione la brocha de un punto. 

-lleno d^olorr^n^r^/^^:^!^^ tr.,.do un circulo plano 

B»9»-P«inl 3 para simular tres d ¡ i ° ° ? tr "° «P«i-J del 

una esfera. tr eB Ú "" en5l °"" / que el circulo Parejea 



- Pulse el botón derecho del r^t.*. 

herramientas. * t0n piir * aue *P»rerc« 1, ventana d. 

- Pulse sobre "Undo" para retirar el circulo de 1. pantalla 

- Seleccione la función "Range" en e! menú "Mode"? ' _ 

herramientas d * on m s! esouT" 10 ™'" , funci6n ' mir « » >» ventana d E 

«Mode»? ' " lB " ÍDnt l « íuneién "Range" de nuev. en el menC 

- Vuelva a dibujar un circulo del mismo tamaño cue antes, 
hasta el ^ojo'de^s"^-^ 12 * " ° " mb ^ nd ° gradualmente 

u, utilizaremos los controles de transparencia. 

«Con""?:» ^l 1 :. aúnoo^con a" t ""' P * r T nCl " PUl "" d ° " ^ono 

ventana de nerrlmien tlu " " qUÍn * *"*™-i»r pierda de la 




Figure 4.0> 
Control] 

TrarupcrcJC} 
control] 



blanco en su ^"ror^^é^u.d'ro^s^l "^f" P'""^ 0 CUad - 

transparencia, el cual conVaí, "a p"i c I on , ^ ' de 

izquierda del rango de colores actu^m^en uso ' 
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u^o^rmUim^ros^r Ílte'raí^uÍ" i " 1 ' "T^ ^^^^^ " 

simulamos el efecto de una f . P h í i^ui^do. De «sta forma 

- Desplanando e 1 P Cn r ha t U pan alll'd"*^ "2 dÍCh ° P ^ t0 - 
Circulo de aproximadamente 5 Tr^yt^ ^ ' ' ^ ^ 



podemos crerotro^fecto'plra^nl" 10 T"^ ^ P rí> • Todavía 

y el de a.adir un briUo o^f xtjl ÍIUSÍÓ ° trid '-n 5 lona 1 , 

Seleccione ,a función "Normal" en e, menú -Hode" p „, . , 



(•".iV -, ; 

•j .: >.■ . r! 




CLUB CQMMQPORf AMIGA 

THE AVPNQÉR HAWKS 
LAS PALMAS 



modo normal de trajo, 
un. meJ or q :: :c °; ^ n tB ;* Clrcul ° — H tr.n.p.r.nt... per-nitiend- 

p.rf-ct. m .nt."*: ic f ^ B "on" R ?f Ír *. ^í 11 "', " JS 

posición ejeaid», BUI.S «oh™ -ii - !"* er "- Si no lB P* r » ct correcta 1, 

luiente pj,. ^i'lx'XU^X^l^' ""^ '* ^ 




Figure 432 
Sp/icrc 



en creada. Si no dispone de un disco libre, forcee uno. 
me" S V°e b s r cML re ^ 4n n 9 ^ ^ ^ * ¡ * d.l .cono "Save 

- E .f.r.í. Tr, 5 i e b ? 1 o: 1 P u , ;r;o b rr..^r F ?t:..: ia 



4. 2.- RANGOS .- 

crear -W.S.' VwKíiSí".':* JÍ comp^i ""^ ^ tr " 0 r ""° 

-bo Si acaba de ' col "tlr u "laP dT'^ ^ n 

Ul " S ° bre Pl ÍCOn ° ^nto - -Ci6n. Este :ontrola „ 
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-° C D~;r~ Ón í" Cal ° r iz « Lli *-°° del rango de colore». 

área gr " / .noT^Ti^ro" ¡¡"V -"P-rior izc.ui.rd, del 

y , «unos 3 milímetro» de ambos laterales. 

inferior i" U^',,^™ f herramientas ("Tools", en la esquina 
.a E ec C i6n'd q e Í nerra m Lñ;as B d n rtra'o ^^"^ «" »■ °- 
I Seleccione la herramienta de tratar rectángulo,. 

Seleccione el icono de rellenado ("Fill», "no lo estuviera va 
Seleccione i. función "Range" en el menú "Mode". Y 

; s : Je en n i a u :':r do de u ? oc 5 d * j « d °> »• i^i^. tie 
"Izado ta r : n :T d r r d ! °* h. brM „ 

del cubo va™ !?íí Ub °- P ' ri< tr * z *r »»■ lernas caras visibles 

encadenas * «tiU»r U herramienta de trazar poligonos o lineas 

Por e 1 1 rL-°Crerda^ rr * mÍ ' nt * ''"^ ■"«-«-««•■ (-1 "íundo icono 
control.,?"™ " '"^ " C ° ntrDls " retornar a la sección de. 



hHI , Vemos a trazar primeramente la cara superior del cubo El 

brillo nece.lt. ser desplazado p.r. simular mejor esta cara 

ünos E ^miT t '*\ PUnt S ?V ccl6n h » ci « * b *J° hasta la parte inferior, a 
unos 5 milímetros del lateral izquierdo. 

Pulse sobre la esquina superior izquierda del cuadrado y trace una 

- Termine de trazar la cara superior de cubo dibujando una linea hasta 
^ecnHara r^r ^Tc^rí ^ ^ " 

ello vamñé m °" "t"""" *"' tr « 5: » r »« tercera cara visible del cubo. Par» 
' ri V t m . * tr * I « r "na superficie de color oscuro para simular la 
parte del cubo menos iluminada. 

Icono'oe'l^ " * í?"7° í" d "»=tivaci6n del punto de acción (el primer 
esta suner " u P- r,i ^«- d « localización del punto de acción). Con ello, 
esta superio, se volver* blanca, indicando que los colores de os 
laterales y de] punto de «cción, coinciden. colores de los 

Ahora tr.c, un polígono para simular esta cara lateral, utili-ando 
el m 15 mo procedimiento empleado para la cara superior. ° 

(el color lVT°i rf COm P 1 ? t *^° * Et » "ra, aparecerá en color rojo 

de acción ? ^^ierd. en la, banda de colores), ya que como punto 

£ r:jo^: e r l i n :n s o B t curo: 1 Ar - E1 — .» t™ 



el^aterT V C0 i° r . rO í D ^ Pal3t * dB COl ° r de rc "5c= pulsando en 

rectángulo rn T.V! í "lores de rango (Justo a la izquierda del 
rectángulo rujo del lateral derecho). 

- Selección,. U función "Normal" en el menú "Mode". Mueva el puntero 




herramientas v ° ^ f^" 1 U P * rto ™P°rior de la ventana de 

* .1 pul " el b °t6n izquierdo del ratón. Mientras mantenga 
color-! ' * P * recI;r * >» P«leta. Por debajo de la barra dé 

controlan «P.r.cen lo. mando. deslizante. de componente. RGE que 

os ^6 en, Í° r «» C ?9 Ído - A 1» Izquierda están los tonos oscuro.^e 

ios 16 colores de la paleta. 

hast! n »r aE 7* ntie ? e Pulsado el botón izquierdo, desplace el ptot.ro 
hacia M r 7 i0 " 1S PaIet * dB 16 "I-es 'yluego mueva el patero 
vamn. h lentamente. El color rojo se irA oscureciendo a medica que 

r:rci s R d T:c.^e d e o ¡ iz l ¿T. ímm un rojo un poc ° mA - — •» 

- Ahora pul,, .obre «j icono « B „ p .» t „ „ n Xj> v . nt . n , d . hmrrmntmnUl , . 

utiUl , n , r , DO "f* form ' " redibuJarA la car, lateral del cubo 

♦;ÍÍ7 ? "n color rojo o. curo, lo qu. ayuda a crear 1. ilusión 

tridimen.ion.l. Grabe e.ta pantalla con el nombre "Esfera y Cube" y. 
que la usaremos en el tutorial siguiente. 



1.3. - SOMBRAS. - 

vamn. . f^f tu ' :or ^* 1 « un * continuación del de la esfera. En él 
u* fondo rt» simular un. mayor sensación de profundidad añadiendo 
un fondo de pantalla asi como las sombras de la esfera y del cubo. 

anterior! ** P * ntaU * d » ljl •■'■«-• y del cubo creada en el tutari.X 
reUenIr? ÍOne herr * mi ' nt " de tr ««^ rectángulo, y luego La de 

deb«jo J de U ? rec " n B"l° ojanco en 1, mitad inferior de la pantalla, por 
cieDaJo de la esfera y del cubo. 

un. „r E * te cu " dro "«neo -servirá de fondo de pantalla, a fornu de 

Objetos m " a " B " ,upe '- flci »" dibuJ.remos las sómbr.. d, lo" 

- Seleccione la función "D.rken" en el menú" "Mode". 
Seleccione 1. herramienta de trazar elipses y la de rellenar. 

:J p r !" Un * ell P Be «planada sobre la superficie blanca, abajo y , la 

«er h "i:"' L " eMP " ••»"•=■»■ 4 "IT oscuro, como .eben 

ser las sombras. Ahora vamos . trazarla sombr. del cubo. 

- Seleccione la herramienta de trazar poligonos. 

derirhí" pa r * 1 B 1 OQ -"«"o deb.jo del cubo, ligeramente desplazado, la 
esfera!' reBpBt * nd ° la mÍBm » ^«tancia utilizada para la sombra ce la 

* 

los „h, C f ta I orma ' "«bremos dibujado' l.s sombr. s que producirían 

in pant.? a S ñh ilum ; n * d " p - •» «CO de luz que hemos simul do 

Anir! í Observe que el modo "Darken" no tienen porqué usarse 

obre cualquiera, incluso aquellos que estén formados por varios 
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1.4,- tamaño s . - 



^ i :r;:;:nr e :^: — -> pr-.-i-i.nt. Püed . :t. r .: 

••F«htn V " 2 H C r r ^ d ° " i Di f^- p »int 3. crgu. la pantalla den omi , ída 

- ' "■'"«etorio "l™*g«" del disco del programa- 
Seleccione la broche de un punto. 

Seleccione 1* herramienta de tr« :i r rectángulos y 1 * de rellenar 

- Pulse sobre el icono de 1. tijeras. rellenar. 

convertirla^Tbr^haT" P"t. de la pantalla y 



- Trace un cuadrado que encierre uno de los ojos de la chica 

^;°- h "^ ■■»•«•■•» »- ^1*. -¡u Tn í: b ks:;, e P 

Este procedimiento activa la función "TvMan" «.r. di / 
M t"' E9t * ,U ? CÍ6n «1 -Pl« de unTbrCcha y qU se 

disponible hasta que hayamos efectuado las accione, citadas. 

- Seleccione "TxMap" en el menú "Mode". 

Trace un rectángulo de cualquier tamaño, con lo que la brorh» 
reproducirá dentro del rectángulo, respe tando las dimensiones 7. él". 

Par* respetar las dimensiones originales de 1* brocha 
llZzoT. tr ' Z ' r ^ P — °* «" cuadrados de diferentes 

m =< . i E1 rp f imensÍDn » d ° °P brochas tienen una apariencia todavi» 
mejor si usamos la opción de .u.vizado ( "Smoothing " ) . 

- P Se!Lr? brB "í ÍC °?? control « P«™ P***r a esta sección, 
izoulerd. 7, <*it.d. derecha del icono de suavizado (cuarto por la 
izquierda, Hnna central en el lado izquierdo). 

¡uavízado 0 ^^ " R " P "Í" P f r ' r -^b"J«r el ojo, pero usando la opción de 
anteriores Dh "" rV * rA ^mmmntm la diferencia con los ajustes 



f< m u ES L tfl técnic » d * redimensionado puede usarse con cualquier 
tipo de brocha creada. Como bene.ficio adicional, 1. brocha puede ser 
redimensionad. en una. proporciones diferente, a las originales, con 
el fin de adaptarse «1 dibujo que es temos creando . . 

brocha u mw* V* m * y !T P recision * >• hor. de redimen. ionar una 
■ Pr l/' Í7 "° rd " n ' d «*- Seleccione "Coordinates" en el menú 

d.r«K. h°, í v" . S ! brB ÍCOn ° " h0de " en l * P"-te inferior 

derecha del la vnntan* de herramientas. Cuando empiece a dibujar, la 
ventana de herramienta (y coordenadas) desaparecerán ¡ pulse la tecla 



empieza a considerar 1^^^^^^^ <0 ' 0: ' " 



REPETICION^ . 



Digi-Paint E 3 ^t^t ,f R "f"f \" " d<? la " fu ^ lon " potentes del 

«nfec^r^r^ ^ 

- Seleccione la herramienta de trazo a mano y luego la de rellenar 

- Pu b s U e%oC ÍÍ9 rT CU * 1 r i * f -« ""r. la pantalla de tóbalo 
Pulse sobre el icono de las tijera». 

- Pulse sobre "Repeat". 

Este Proc^Wen^r^d'rr^^^Lar^o^con " T"" C ^ a - 

comando Rep.at" permite definir brocha, de forma fAcil. 

diferentes aJ^tes° " R ' p " t " , puad « utilizarse para experimentar con 
de 1 «Justes o controles sobre un mismo dibujo o trazo. En xez 

últÍma .ccL T 1 ? " dibuJ "-. «tUic. esté comando para repetir " 
Intente con ún inClU >" nd ° tod « «Justes que haya ejecútalo? 

transparencia o T ^ ' ° modifi "" d ° 1°= controles de 

sobre IT ? ' m • eleCCÍOnendo un ""«vo modo de trazo, y luego pulse 
"Repeat" e7 ÍLllÍ' Mediante .1 uso conjuntó de "Undo" " 

■K^adamen'ce ^lul?'^ T^^' — - 

1.5.- MEZCLA SELEHTIVQ .- oÍfe3' 

P . EstE tutorial demuestra el uso del modo de trazo "Rub Thn" 

forr^U^:."" 11 "^ PBra lnte - fir dOS ' ^ m *9 enes tí if eren ¿? ¿ 

Digi-Paint 3? PRntMla "^-"«"1" del directorio "Images" del disco cel 
:J e l r "í:i., U ÍUnCÍ6n " C °^ Thi6 "£tur.- -1 submenú "Swap" ,el 
¡n er 1 : e n U °"Hod:". COl0r bl * nC ° ^ ^ b * nd * d,? 16 ' V "Colorid 

ün/sóü ve- tC ^i cnLr? tBCi;d ° Pa " Colori " r ^oda la pantalla de 
todo coío^; l ( a SÍ pant:n;r B CU * lqUÍ !' r CD, ° r ° rÍE ' r.Mr.r«. 

de P tr:n%p 6 a Db e r n e cra. ÍCOnD ^ ^ P«™ "ceder a los controles 

^té^Justo 8 ^ í COn ° rf d T 1 u P V ,,ta ^ " Ci6n y "Agüelo d - for„ que 
"té justo encima del brillo blanco que hay en la esfera roja en 1 a 
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ventana tí* locílii.dor del punta de acción. 

¡r.nlóSrrncl/'h T" 0 ""l 1 ""'- "«» "«V « 1. d.r.ch,, .1 .juste de 
tr«níp*rpnci«, hasta bu posición in-ftrlor 

: w»^n"í Í t-c l ¿do! UnClÓn " RUb Thr "" B " menÚ '* h ° dB " Y pUl " lB tecIa 

Observar* qui ritorn» vi color orinin.l do 1» < m A„.„ 
pantalla original que existe en 1« pantalla de copia. 

inlBr ,„ n , E,t ' técnlc. pu.de utiU»r,. p.r. crear modif ic.ciones 
inter-B.nl-, de imAgenes, o bien como un "Undo" selectivo. PodremoB 
un TiZi much ° m *« interesantes .i en 1* p.nt.ll. de copia h.y 

un dibujo diferente, de form. que 1. mezcla entre , m b. B cree un. 



A. 7.- EDNggg.- 

r.te tutorial «UMtr« cómo cre.r fondos p.r. imAgenes, y en 
especi.l como crear fondo, que simulen un. perspoctiv. tridimension.l . 
En este ejemplo vamos a cre.r un fondo que simula un océano. 

- Seleccione el color de rango izquierdo (el color Justo a la derecha 
de la b*rr. de color actual) pulsando sobre él. Un m.rco bl.nco 
.parecer* «) rededor de este color. 

- Pul.» .obre el color azul en 1. p.l.ta de 16 coloreB. De ..ta forma, 
este color .zul se convertirá en el color izquierdo del r.ngo dé 
coloree. 

- Pulse «obre el color derecho del rango para seleccionarlo. 

Despl.ee el puntero hasta la barra del color actual y pulse y 
m.nteng* -1 rl botón izquierdo del ratón, con lo que aparecerá la 
p.leta de colores. 

- Mientra, mantiene pulsado el botón del ratón, desplace el puntero 
h«»t» lo, tres selectores de colores (en la parte derecha de la 
paleta) hasta que en la barra de color actual aparezca un color i azul 
muy claro. Cu.ndo ello ocurra, suelte el botón para seleccionar este' 
color comu el color derecho del rango. 

- Pulse sobre el color derecho del rango p.r. de, eleccionario. 

- Selección» el modo "R»n'ge_" en el menú "Mode". 

- Pase a ]« ««cción de controles de la ventana de herramientas. 

- Selección- lo, controles de transparencia p.r. punto de acción 
horizontal y coloque el punto de acción en la parte superior de la 
ventana dr localizador del punto de acción. 

Pase * 1. sección de herramientas y seleccione la herramienta de 
trazar rectángulo», la función o> rellenar y la broch» de un punto. 

- Trace un rectángulo que ocupe los 2/3 inferiores de la pantalla. 

Ahora seleccione un rango de colores para el cielo. Utilice un gris 

cl.ro como color izquierdo y un gris oscurdeomo color derecho. 

- Tr.ce un cctAngulo en la parte superior de la pantalla. Justo por 
encima del - .-ctAngulo anterior. P 

I •'•> las acciones anteriores habremos creado un excelente 



I 



fondo de pantalla y ya podemos empezar a .FS.dir imAgenes y dibujos. Se 
puede utilizar la mism» técnic. p.ra fondos terrestres. El resul t.do 
serA mejor si utilizamos el formito "Random Dithering". Para tilo, 
pulse sobre la mitad de su icono 'en la sección de controles. 

Añada pAJaros . la p.nt.ll. utlliz.ndo un r.ngo Bimil.r .1 
utiliz.do p.ra el cielo. Seleccione el color bl.nco como color 
iiquierdo de r.ngo, seleccione la herramienta de trazo manual r la 
brocha circular mAs pequeña. Dibuje un pequeño doble arco, simulando 
las alas de un pAJaro. 

Añada un sol naciente substituyendo por el «m.rillo el color 
derecho del r.ngo y dibuje un pequeño circulo Justo en la Une. del 
horizonte. Como toque final, añada el reflejo del sol en el agua 
«justando los controles de transparencia' con el mando deslizante de la 
derecha en su posición minim., el izquierdo por su mit.d inferir^, el 
punto de .cción en vertical en el centro. Utilice 1. herramienta de 
trazo . m.no p.ra trazar la imAgen reflejada en el agua. 



4.B.- COLOR IZAC10N .- 

EBte tutorial muestra como se puede utilizar el Digi-PaLnt 3 
para colorizar imAgenes en blanco y negro. 

Cargue la pantalla denominada "Lady" del directorio "Images-" del 
disco del programa. Esta ImAgen ha sido digitalizada con el 
digitalizado Digi-View, en blanco y negro. Ahora vamos a utlllz»r el 
Digi-Paint para colorearla. 

- Seleccione la brocha de un punto. 

- Seleccione la función "Colorín" en el menú "Mode". Ya estamos 
listos para empezar a colorizar el dibujo. Empezaremos por los conos 
rosas de la cara. 

- Pulse sobre el icono de la p.let. p.ra pasar a esta sección. 

- Seleccione un color ros. moviendo el puntero sobre lo, «electorps de 
colores mientras mantenemos pulsado el botón izquierdo del rat.6*. La 
barra de color actual muestra los colores que se seleccionan en cada 

momento. 

- Pase a la sección de herramientas y seleccione la herramienta de 
trazo manual y la función de rellenado. 

- En el dibujo, trace cuidadosamente un contorno que encierre la cara 
del dibujo. Asegúrese de que el contorno quede cerrado totalmente. Una 
vez completado este contorno, al soltar el botón veremos como a todo 
su contenido se le añade un color ros» que simula la piel . En cato de 
que el contorno no sea correcto, seleccione "Undo" par. eliminarlo e 
inténtelo de nuevo. 

Una vez rellenada la cara, observe le result.do obtenid». Si 
el color resul t« demasiado claro, retorne a la p.leta de colorts y 
seleccione otro color mAs apropiado. Luego seleccione "Undo" y uego 
"Repeat" para utilizar el nuevo color que acabamos de seleccionar 

Ahora vamos a colorear los labiosi 

En la palera de colores seleccione un tono de ro;o que le giste. 



-23- 



"Undo" y -R.p„t-%«r: prooar "on otro "p" 0 ' uM "« 

color mAs reali.ta . i" ? "lor. Para un. adición de 

transparencia l'bios, utilice lo» controle, de 

- Coloque el mando detH : « n ts n= i . .1 

cuarta de su recorrido, h.cU «rrib* derecha * «Próximamente un 

— * í- P^ ld . 0 % r :. :tíiír b j n :: 0 -- i-*- 

dibuje un cÓn?orno r .?r.d¡dór 1 d. l^^tlñi'd-^"^ Un , col ° r « ul y 
•f.clo, utilice lo» control!, de írín C * da ° J °- P * r « mejor 
izquirrda . minimo, .1 de 1. derecha " J m » nd ° d " l « 

■s.-.kí -s -5— • '""-«r."«-^.?r„.r""" 

cuidadosamente con color bUnco *" r «* Ul * rá coloriéndole» 

tr.n, P .r.nci R : d ' P rr.' D :^r íu.^."^? 1 "?' " d ° 10E '""trole» de 
«cclón horizont.I, con erando de' !I "¿lerda" '¿"¿7 V ° PUnto d * 
a«r»eha al mínimo). Luego trace culSaí ? Y d ° '« 

sombra d. ojo». Fin.l»,nt. utilir! cuidadosamente el contorno de 1, 
dorado a la. orejas. ' UtiU " un «=olor amarillo para/darun tono 



combin.r , ^men lol^dV éTfZtX """"í" técnic « utilizada, para 
-J.»plo, v me-cllr dlÍZr í" P * nt ' U " dl,i tal i z . d .» . En „tl 

y "L.dy". diferente, parte, de la. pantalla» "Fa.hion" 

~ P .i c ¿?¿: cororeT'copr.!: 1 -:^;. '"Vírv 1 - ™ 

TH1. ««tur.- en ¡I 6 -^^^^ ^ffi^"" 4 ""^ — 

.7:1*^ ci-ii^a"¿t:s.- ul4w - u — • - — 

Pu!.eTobre\í\c^Td.^Í SjSr ' l * b ^ h « d " «" Punto, y 

« Cu co:;;r r ;: nt : n í.- nrocn : sss d Pu i* p :^-"- -^v. *•«. 

"Fa.hlon-. «ctu.1. FuUe "J" para p a »ar a la pantalla 

m*. granel*, «n .1 monu Hode" y luego la brocha circular 

Trace algunas parte, de la Dantall» »F«¿ki « 

»• broca actual y p„. r ,„ ."" '[rl P "t»n2. " nVertirl « 

simples, ,t^^l.c"on. n ?o. e!.?*?*" de d ° 3 P-nt.il*,., 

. . «eieccione lo» elementos como brochas v trir„i 

imagen**, utilizando la pantalla de copia. Y tr *" loB en """va. 
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seccionando 'd^^^ia^rfrr i "i U " d " " 1o " «"trole, dl 
tridimensional. P,lnt 3 P» r « simular una perspectiva 

- C Be?.rr!* P * n í aU * ••F.shion». 
Seleccione la brocha h- 

rectAngulo» y 1. función e. ' U h,rr, " 1,nt * d « tr.« r 

los ojos de parte de^la"".^" h^V" Y tr * C " cu « dr * d ° W encierre 
la brocha actual. ' rm * que ■» t " * re « ■» convierta an 

Ahora vamos a borrar la nar.a.< 1 „ 
n-gro en 1. p-1 . t . a t 16 c ^2rti t\ ^ ,* n °' «1 color 

«-nú "Picture". P. r , que " cur „ »l-«lon. 1. función "Cl.ar- en „ 
color blanco en la p.l't. d» ?! , ? "** Vi * iblc ' H 
pulsar Bhift-k). P«»»t« de 16 colore, (otra forma alternativa, „, 

menú "Brush". * íuncion c opy Thi, Brush" en el «ubmenU "Snip" del 

- pise c . i r-%" T,< ir" ,n ei menú " M ° de "- 

Observe que l'^con trof.,"- ^« "on^mien ? ""íí*"* . d " hsr ^^"'«- 

- Vamo» a utilizar lo» .j"t« d- í « ctiv *«'o.. 

^cir, seccion.miento horiz"n"l ""^"amiento por defecto. .. 

de^ríen^. 1 * ^""^ d « trazar Un cad.n.da, y funci6n 

q ue DÍb r.° 0 . n .. tr "r n -5.^ o "" J* -« -P£or .pro X imad.mente la ,U.d 
•aproximadamente 45 grado», fll term ñ.! , , Un * inclinaciin de 
U imagen de 1. brocea, ^iSoK:: ^P^r^ad'Uri^rr 

-oothing^r: rjs^a ra^.- *— 

tra^dT 1 ^u.o'^^rnr: di b :r" p " utiuc - »■ 

d-berA estar ,ltu.d D centro P.rl un ClrCUlD ' E1 PUnt ° Ü ' * ccií - 

utilice lo, controle» "e crrn,p«r^cr: y ° r ''"^ *' 
transparencia de los borde» del ; r * n, P" r « nc i« P«r* incrementar U 
"D-rken" con 1. tr.n^p".ncL til" ? bi " n UtiU " el 

de.lizant. en 1. posición' ^."pertorl 11 .11*. < " mlnlm ° U1 
■■f«r« qued.rin o.curecido». f ° rm "' lD " bord " °* 1* 

de tS^^tíSl-T^il.:"^ — nU 

Punto de acción v B rtic«t ln iL tt í r * ct Angulo. Utilice el 

Po»ición central, y con * Tj U9 l ' " ntro1 " d " «cccionamiento en su 
«uperior. Y 1 * Just « de .eccionamiento en ,u Mtad 




4.11.- TITULOS. - 

En eite tutorial veremos como utilizar te;<to y «launas 
funciones -.pedales del Digi-Paint 3 para crear titulo» y rótulos. 

Pase a 1* sección de textos pulsando sobre el icono de textos en la 
ventana de herramientas. 

- Para r, <? 1 ecc i onar un tipo de letra pulse sobre el icono "Fonts", con 
lo que «parecer* la ventana de petición correspondiente. 

Pulse sobre "Cinnamon" para abrir este directorio y luego sobre "41" 
Sara seleccionar este tamaRo de letra. 

- Pulse «obre "Opon Font" para cargar este tipo de letra y retornar a 
la sección de texto. 

- Pulse sobre el icono "Bold A" para seleccionar texto enfatiiado. 

- Pulse sobre la ventana de entrada de texto, en la parte superior de 
la ventan* de textos y escriba "Texto". 

- Pulse sobre el icono "Text to Brush" Justo a la izquierda -de la 
rentan* da entrad* de texto, o bien pulse Return par* convertir al 
:exto en una brocha. 

D» esta forma,. «1 texto que acabamos de escribir se 

:onviert. rn una brocha. Dibújelo en alguna parte de 1* .pantal la. p ar » 

iRadir algún Ínter*» al titulo, vamos a utilizar el modo de trazo da 
•angoi 

• Seleccione "Tange" en el menú "tlode". 

- Pulse otra vez sobre el icono "Text to Brush", con lo que el texto 
•eaparecer» como brocha, pero utilizando un rango de colores. 

Para obtener títulos transparentes, podemos utilizar los 
:ontroles de transparencia. Para utilizar el texto con los nuevos 
«Justes, pulse «obre el icono "Text to Brush". 

Si desea obtener seccionamientos del titulo, una vez 
ieleccion#do el texto como brocha, seleccione la función "Copy This 
>rush" en el submenú "Swap" .del menú "Brush". Luego seleccione el modo 
'TxMap". Ahora podremos trazar un paralelogramos para crear un texto 
;n modo i tilico, o trazar un circulo para crear textos esféricos, asi 
:omo, por supuesto, modificar el tamaño del texto en función de la 
'igura tr«:«d». 




-26- 



5.- TRANSPAREN C 1 A . - 



La función do transparencia del Digi-PAint 3 es una de la 
posibilid*de» mas potente y útil ; de las ofrecidas por un progran* de 
dibujo. Esta función operara oenjur^tamente con la» demás funcione!., en 
la cantidad y situación que especifiquemos, y estara sirmpre 
disponible para que podamos utilizarla a nuestro gusto. 



5.1.- CONTROLES DE TRANSPARENCIA .- 




Los controles de transparencia están situados en la sección 
de controles del Digi-Paint 3 y en esencia consta de una 
representación gráfica de un esfera roja con ajustes de transpartncia 
para los bordes de objetos, transparencia del centro o "punto de 
acción" y ajustes para la forma y clase de punto de acción. 

El ajuste deslizante y los tres iconos de la parte izquierda 




Fifurc ¡.02 
Holipol 
Tramparency 
Controls 
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tot.lm.nte transparente, mientra re P r "« nt * un P""to de acción 
corresponde . uno toUlmenE ÍZMS , "\ po » ición «up C rl 0 r 

del «ando deslizante corr«ñCnd„ñ L °" T*" iCOno " * U ll "^^d, 

d«tl mando cit.dÓ? Él wlrínr !2 * P° íici ° n « Prese 1 eccionadas 



i 



En la parte central se encuentra 




localizador del punto de 

Figure ¡.03 
Hotzpot Locaior 




club 

THE 




ÍVENGER HAWKS 
CAS PALMAS 



;on cuatro iconos 
puatro iconos son: 
ífecto vertical, 
localización déte 
jtiliiar. 
¡I 

Al pulsa 
;íqui«rda), 1, ven 



Ce^ c ?ÍC-r 1 ! UP * rÍO :- D " * derecha, .«tos 

tl"l "^2' IT d V" ión ' horizontal" 
cuatro iconos Junto con 1. ventana de 
U ubicación y tipo de punto de acción . 



Estos 

rminan 



ñ 



taña^d.* 1 /"?? d ' dB »«ctiv.ción (el primero por 
tana de localización se rellenara de color blanc 



la 
o. 




Figure J.04 

H oí spot tunted ojf 
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de borde, y , " d "' lo ? m * ndo " deslizante, de tr.n.p.renci* 
uno de "nos SÍ.T dB '"i 6 " " íin ■"»««»«». " «'^r, a] mover 
e BD eci«lm!r,í°. d " B " Ul * r « m °« también «1 otro. Este efecto « 
tr^n^r!? interesante para efecto. de tintado y colores 

.Ttüír?£ ' N ° rm * lmentB ' si " tA "tlUxando colores sólido, n „" 

' resuUa mejor .1 desactivar los controles de "Dith riño" 
de cotór T* tintadoB - Cu *" d ° este utilizando .1 modo de rango 

lUulVrYo deí : n r d t0 de ,*" i6n desactivado, se utiliza el color 

(ob«rC» ? 9 colores en vez del color actualmente en uso 

l"s rV d e e o q tro. S colore.°ar Ó ? "« .p.r^cer" 

otros colores al mismo tiempo que dibuja). 

cuadrado b"n"°.'n^l 'llnlra'l """I" *" i6n ' m "" tr * 

nueve, tn hr! 2i centro de la ventana de localización. Pul™ de 

nuevo sobre él para que desaparezca. Mientras dicho punto esta «ctivo? 

Figure *.05 
Poinl Honpol 




se puede deslizar por la ventana de localización n- 

lUJZ%o del r~n g 9 o'd E 1 co P roV t ° s de '« -» «l" 

El icono de efecto horizon-.al activa un* barra vertical 



I 




./"/íun: J.0Ó 
Horizontal 
Hotspct 
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Janea en la ventana de localización. Pulse de nuevo subre él para 
esactivarla. Estando activo, puede deslizar la barra por la ventana. 



Finalmente, el cuarto icono, el de efecto vertical, muestra 
n la ventana de locul iución una barra blanca horizontal. Pulse de 
uevo sobre él para que desaparezca- dicha barra. La barra puede 
eslizaso por dicha ventana. De esta -forma seleccionamos 1* posición 



B f/íwfi f»» 




Figure 

S.07:Venkal 

Holspot 



?1 punto de acción, cuy» transparencia estA controlada por el ajuste 
ísllzante de transparencia. Estando en el modo de rango de colores, 
l punto de acción controla la posición del color izquierdo del rango 
? colores. 

El ajuste deslizante d« la derecha y los tres iconos Junto a 
l controlan la transparencia de bordes. En la posición inferior del 




indo deslizante, los bordes de cualquier dibujo que realice (o «1 
azar con una brocha) serán enteramente transparentes, mientras que 
i su parte superior, serán sólidos. Los tres iconos de la derecha 
irrespondrn a tres posiciones pre.eleccionadas de dicho mando, 1* 
iperior, la media y la inferior. Far* seleccionar el mando 
rectamente en una de estas posiciones, pulse en el icono 
>rrespondi en te . 

En la figura de la pagina siguiente, se muestra una pantalla 
rnominada "The Gallery" que muestra algunos ejemplos de cómo utilizar 
is controles de transparencia para obtener diferentes efectos 
iminosos y de sombreados. 
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Fig ure 1.09 
The Gallery 



función.^ f "P'^ncia puede alterar en gran medita en 

funcionamiento de cualquier de lo. 11 rodo, de trazo del Digi-P.int 3, 
de forma que podemos producir otros efectos diferentes. 

el eferto ^ U * nd ° """" lo « control., de tr.n.parenci. para gustar 
de "DitherTn " ? - ! " ' 1 d>b « r * * nul * r >°> controles 

L„ 7 * Juit » r lo « di punto de acción y de borde. ,1 

Irer dibujo! fDrm ' l * ^ P * r ' RCÍ * " fBCtB ^ « *<■ «i 

posibilidad" ^ embar9 °' no tpn °» m ^<¡° en experimentar cualquier 
procealmiénto/Hi ?V"* " ^S**" °«.n.r -feto, interesantes m.diante 
una Ír«Ll " ia ' cit ««o.. El efecto de "Di therin, - con 

"D?theMnn« TT C ° n fi ^ r " oeométric.s, mientras Le un 

cuaÍouiera 2 "í h "■ J ° r C " im *^nes digi ta 1 iiad.s . En 

aparente !» ?' «»°«»' «te ef.cto permite obtener .colones mas 

ónerlrí"' ob ' eniendo un " <"*Y°r aproximación matemática te la 
operación recién ejecutada. En otras p.labras, la estética » er4mE j„ 



EFECTOS E5FEC I ALFS . - 

transaar^* "" ,ChaB f0rm " P 0,tibl « c « utilizar los controles de 
transparencia para crear efectos especiales y originales A 

nu :: utLVT"™ 5 * l9ur r ' ipm:iom qus ie p^uran"^:*- u £ 

Memno artlE * lc ° « « us creaciones. Si no le importa perder algo de 

du:: p ie E gC:;.;i n ' Bndo con g11 -' -»«^ — ^- toI Q u B 9 



1 



1) NUBES 



JíiEBLASt el crear nube, o nieblas de apariencia real 



resulta sencillo utilizando el modo de " traz o de "r^o'^cola^" J ún"o 
con la transparencia. Seleccione un -ango de colores desde el blanco 
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1 



nive.p. dB tr.n.p írm ci. permiten obteñe ' PUnt ° aCCÍ6n V d * 
traslúcido de l« niebla 0 P n [be ° btener un Orado correcto de efecto 

¿s;?^: 1 r:,:r ur : 0 ^ ^o nsparBnci ? a - ^ d - «« y 

o- "n efecto de gran d is 7a 7 'P^ 0 d ' U P-^llJ 
ligera,.,, te borrosos, como «i « distsnci *- Los objetos quedaran 
nublo,... ' COm ° Bi " observaran . través de una atmosfera 

ir.n. D ::;:E?:, : b bj t :x^ a¿« — » y un 75 . ün *» de 

quede forreo! Los objeto, s^u \Tn «t.r'íe? P ' r ° ^ ^ 

UmPÍ '' V P ° r ---vando^os-^eto^todo^deranr 

-.^^•"hiS^ssa^'s !S J ;í:: --"-7/— tr„.«c Mt ™ con 

«imulaclón de un cristal Para ÍT I obtBndrt ™* «na excetente 
reflejo, luminosos, utilice un tí B * mular un objeto de cristal con 

-1 Punta de acción en la "veníale ¡ "c'u*"^ " 1 * ™ l <"*^ 

In^l^^l >« -anuencia - —es .1 tr.:ar 

-Uc.«,m. .1 obj.to ,n un. L ^l^' P ° dem ° B in ™rtar mfl s 

tutoriales. cuando l^VAloV rl'lrTl' " — d * »°" 

de transparencia que ílenl,. D , ! recordar* que según el «Juste 

»" 1« P.nt.il.. D. UlT fáril h " í nte 9rab,n mejor o peor 
"empalme- entre ambo, dibujo. utra ventad /^'í" " P""'-""" del 
necesitaremos se .KC»miv.«.«¡- 7 v »ntaJ« de este efecto es que no 
dibujos que vamos^ I co"ví?Mr í„"íil M °: " 1* P-te de un 

P.r.itir* eliminar P-te^deUl le^' diados ! ' tr «»'™*- "o. 

color,... .umputerLadoH^ fLsos "creaos "'/i int * — t" 
-'do la transparencia ¿el mediante 1» función XOR, 

tr — ^-.^^rf^ri.Tií.ir " - 

poiibl». nos encontraremora C ° mbÍn * CÍDneS dif — t" V -dos de traio 
nodos d. , r l:o aparentemente in777 * pr ' ci * bI " diferencias entre ' 

-1 -do -Normal-^oñ un coÍor 1 P°r ejemplo el dibujar en 

íibuj.r con .1 modo n " ghten" pira 1 '" * , tr « n »P«" ncia, y 

•elección* los controle, de trln.A-r * > B *P*<-iment«rlo por si mismo, 
.cci6n ^.activado. S^eccioñe P eí cn7 ^k, 50 '" Bl " Un to d * 

alores. Utilirando-el modo "Cal" díh , " " U PM " ta de 16 
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decir m,h D V 0 H tr0l,M: de J tr « n «P«renci« son también interactivos es 
"n Ír de "crear 6 7ec"; Tn Iua^ s °"i ^7^7" " "^r*^" 

motril r el proceso, y luego pulse «obre "Undo" y >R- D ., t " 

r 5 ,' 8 ,;" : (n I CC ír 77 U 7'P^i-ndo, despjace^l ^'di 

deslizantes Él e7^r^o ! !DC * Hz,CJ6n ° codifique los mandos 

y , „' E efecto sera mayor si los em pl e«mos en objetos grandes. 

-t^s op n e r : c bJ ion : s PeqUenOE n ° diS "— d ^ ««ho tiempo para balizar 
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6.- SECO OI MIENTO Y REDIriENSIONADQ , 



(■: I modo de rcdlmentlonsmiento ("TxMap") ofrece una enorme 
potencia seccionar imágenes, red imensionar 1 as , y crear efectos en 

tres dimwns iones . Los controles de este modo proporcionan un* 
representación gráfica de una brocha seccionada (una esfera 
sUiubrcjd») asi como ajustes de cantidad, tipo y situación del 
secc ion a IT» i en to . 




Fipire 6.01 
U 'arp Conirols 



¡ oí control»» están diseñados de -forma que proporcionen 1» 
mayor f 1 * :t I bl 1 idad posible) el modo "TxMap" del Digi-Pint 3 puede 
redefinir ti seccionar un gráfico en cualquier otro. Si añadimos esto 
al hecho <■ <• que este modo oper» muy bien con el modo de transparencia 
y el restn ri* modos de trazo, podra disponer de un sistema completo de 
manipulación de brochas que le proporciona el control de cada aspecto 
del re su 1 t *cJo final . 

tos controles de seccionamiento operan únicamente cuando el 
modo "TxMnp" esta activo. Para empezar, deberá cargar o bien definir 
(mediante «1 icono de las tijeras) una brocha. Para mayor seguridad, 
higa una ropla de ella mediante la ■ función "Copy This Erush" del 
submenú "!"«p" del menú "Brush". Luego, active la función "TxMap" en 
el menú "•••••Je". 

(1 mando deslizante de la parte izquierda (ver figura de la 
página s J i;u ¡ ente ) determina la cantidad de seccionamiento en la imagen 
resultante, (Jesde nulo hasta el valor máximo, correspondiendo este 
último r '■ f posición superior. Los tres iconos a la izquierda de dicho 
mando driiiunt» corresponden a tres posiciones preestablecidas de él, 
la inJfíor, la superior y la intermedia. Para seleccionar 
directamente estos valores, pul*» sobre el icono correspondiente. 

U redefinición de una broc-ha con un valor, de 0 puede 
considpr » • '. í como el redimensionamiento y reproporcionado de una 
brocha limitada, dependiendo de si la brocha retiene sus dimensiones 
originali". i aunque sea mas alta o mas ancha) o no. 
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Figure 6.02 
Warp Amounl 
Sltdcr 



A la derecha del mando de ajuste de . cantidkd de 
seccionamiento nos encontramos con el localizador de seccionamLen to, 
con tres iconos en su parte superior. De izquierda a derecha, estos 
tres iconos sont punto de seccionamiento, seccionamiento horizontal y 
seccionamiento vertical. Estos iconos, Junto con el localiiador, 
determinan la ubicación y clase de seccionamiento que presentara la 
brocha, una vez modificada con esta función. 




Figure 6.03 
Poini Warping 



El icono del punto de seccionamiento activa un piqueRc 
cuadrado blanco en el centro del localizador. Cuando dicho punto esta 
activado, se puede deslizar por toda si área del localizador. Er esta 
situación, el seccionamiento de la brocha se efectuara en ambas 
direcciones, horizontal y vertical, en función de la cantiíad de 
seccionamiento seleccionada mediante el mando deslizante. 

El icono de seccionamiento horizontal (ver figura de la [agina 
siguiente) activa una barra vertical ¿n el centro del localiaador. 
Pulse de nuevo" sobre el mismo icono, para activar el punto de 
seccionamiento. Mientras la barra vertical esté activa, podra ser 
desplazada por el localizador. En esta situación, todas las lineas 
horizontales de la brocha serán seccionadas en la cantidad 
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Figure 6.04 
Horizontal 
Warping 



especificad* e>n el mando deslizante, alrededor del eje vertlc»l 
espec I f i r .«Id en el local lindar. 

Final men t p , el icono de seccionamiento vertical representa una barra 
blanca »'i »1 ctntro del localizador. Pulsando de nuevo sobre el se 




Figure 6.0} 
Vertical Warping 



activar* rl punto de seccionamiento. fll igual que antes, dicha barra 
podra ser deslizada por el localizador. En esta situación, todas las 
lineas verticales de la brocha serán seccionadas en la cantidad 
especi f Ir. »<Ja en el ajuste deslizante, alrededor del eje especificado 

en el localizador, 'i 
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6.1. - EJEMPLOS Y C ONEJOS DE USO.- 

La pantalla "The Gallery" que hay en el disco del programa 
"Transfer 24" muestra algunos ejemplos de uso de este modo de trato. 

La representación del suelo, en forma de entarimado de 
madera. no es mas que una digital ilación de una -fotografía real Je un 
suelo de este tipo. La digital ilación se cargo como brocha y me 
modificó Dará simularla en perspectiva. 

Los dibujos de las caras del cubo son también pantallas que 
se cargaron como brochas y que fueron redefinidas y colocacas en 
dichas caras . 

Las esferas han sido obtenidas de la famosa pantalla 
"NewTeks" , seccionadas y redimensionadas para aumentar su tamaño. 

Cualquier herramienta de trazo puede utilizarse con el modo 
"TxMap", en el modo de relleno o sólo contornos. Para obtener unos 
mejores resultados, conviene elegir con cuidado la cantidad de 
seccionamiento y su situación. 

La herramienta de trazo manual puede utilizarse para crear 
formas raras o simular objetos complejos. Una. vez situada la inágen, 
utilice otros modos de trazo (por ejemplo "Dark.n" o tr anspar.ncia j 
para añadir la imagen al resto de la pantalla. 

Para simular efectos de perspectiva, resulta mas aconsejad* 
el uso de la herramienta de trazo de polígonos. El trazar una figura 
trapezoioal con una cantidad 0 de secciqnamien to resulta el mejor 
procedimiento para simular efectos tridimensionales. , 

La herramienta de trazar rectángulos es la utilizad» con 
mayor frecuencia par. redim.n.ionado directo de brochas (con una 
cantidad 0 de seccionamiento) . Las proporciones originales í« »• 
brocha pueden ser alteradas en gran medida sin afectar a la c.Ud.d o 

detalle de la brocha. ,.nu,, n 
La. herramientas de trazar circulo, y elipse, se utilizan 

para crear efectos esférico.. Normalmente se selecciona un valor 

moderado de .eccionamien to , entre un 10 / un 25/., con el punto de 

seccionamiento ubicado en su centro. 

Ei se activa la función de suavizado 'Emoothing" (la cual 
sólo puede activarse en el modo "Txtlap" 1 podremos minimizar los 
efectos extraños de colores. Ya que el redefinir una brocha en este 
modo utiliza bas t an te • t i empo , resulta mejor desactivarla durante las 
pruebas que realicemos, ha"sta que hayamos logrado el efecto final 
deseado. . . 

El efecto de duplicación "Tiling" permite efectuar múltiples 
copias da una brocha. Se puede seleccionar un formato desde 1 h«sta •? 
copias, bien sea en horizontal o en vertical, pulsando «otre las 
flechas de la parte superior ■ izquierda de los controles de este 
modo. Este efecto puede operar conjuntamente cor el anterior, cero en 
cualquier ' caso únicamente si el modo n T«Máp" esta activado. 

Finalmente, le indicamos unos pocos ejemplos que le s*rviran 
para desarrollar bus propias técnicas persontlesi 

- Para obtener seccionamiento* mas severos o mayores al obtenido con 



el mando i' <• » 1 i z un ta «n su posición mAxima, itlccciom dicho mundo al 
mAximo y ' r «« la broch» «obre la pantalla. Luego pulse «obre el icono 
de le« ti Jures y luego «aleccione "Repeat". De esta forma, el traio 
reciín t r-eadD terJ convertida en la nueva brocha. Coplela 
i»l«ccii»nndci "Copy Thi* Bru«h" . Seleccione un» herramienta de trazo y 
haga un trazo «obrw la pantalla. Con ello, la brocha «era seccionada 
todavía «As, ya que lo» controles de «accionamiento permanecen 
«eUcclr",»do5 al mAximo. 

- Para crear sus propio» y espectaculares tipD» de letra», utilice el 
modo "T:tt1*p" con trazos realizado» a mano. 

Los controles de seccionamiento pueden operar en forma 
interactiva (en tiempo real) para obtener efectos inusuales. Active el 
modo "T«M»D" (recuerde que previamente debe haber definido una brocha 
y copiarla), y luego realice un. trazo sobre la pantalla. De esta 
forma, Ir brocha serA redefinida en función de los ajustes de 
«accionamiento actualmente en uso. Ahora pulse sobre "Undo" y . luego 
sobro Tíepeaf. Activ» el punto de seccionamiento o modifique el mando 
dec] lia" i.» mientra» »« estA realizando el trazo. Al mismo tiempo que 
la imA(ji"i «e va definiendo en pantalla, el efecto de seccionamiento se 
modifir. » t.r, función de> lo» ajustes que vamos alterando. Lógicamente, 
este »Ktloi »era mayor en brochas de gran tamaño, que le permitirAn 
un mayor (lempo para efectuar las modificaciones. Para poder disponer 
de mnynr tiempo, active la función de suavizado "Bmoothing". 
Er.perim*n ta con la barra de seccionamiento vertical y moviéndola 
arriba y «bajo para obtener efectos de rizado y ondulado. 
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7.- TRUCOS V CONSEJOS . — 

I 



7.1.- C OMPATIBILIDAD CON EL X-SPECS 3D . 

El Digi-Paint 3 es compatible con el X-Specs 3D, fabricado 
por HaiteK Inc. El Digi-Paint 3 puede utilizarse para dibujar en tres 
dimensiones mientras utiliza el X-Specs. 

Para que el efecto tridimensional pueda utilizarse, debe 
trabajarse en al modo da entralarado. El X-Specs crear el afecto 
tridimensional utilizando alternativamente las lineas del modo 
entralazado para representar la imAgen para el ojo izquierdo y para el 
ojo derecho. La pantalla se sincronizada con lo» rApido» obturadores 
LCD de las gafas. 

El ojo izquierdo verA las lineas pare», mientra» que «1 ojo 
derecho verA la» impare». Pulsa "*" para activar el X-Spec» y pulse 
"e" para desactivarlo. Pulse la tecla da . paréntesis de «P»rtur« 
(Shift-7) para dibujar al dibujo del ojo izquierdoj pulse el 
paréntesis de cierre (Bhift-O) para el correspondiente al ojo derecho. 
Para crear un efecto en tro» dimensiones, pulse primeramente "Ehift-"?" 
y dibuje un* brocha. Luego, desplaca la brocha unos S ó 10 pixels 
hacia la derecha, pulse "Shif t-0" y vuélva a dibujar la brocha. 
Modificando la separación entra una .y otra ImAgen, variare, la 
impresión de profundidad. Como es normal en estos caso», ti mejor 
sistema de dominar su u»o a» la experimentación. 




7.2.- UTILI7ACI0N DEL DIGI-VIEW GOLD.- 

En primer lugar, el Digi-Paint 3 es el compañero jerfecto 
del digitalizador de video Digi-VieH Gold. El Digi-View Gold as una 
combinación de hardware y software que permite al Amiga digí tal i zar 
objetos o fotografías utilizando una cintra de video. El Digi-Faint 3 
podrA leer cualquier fichero creado con al digitalizador, y prtceder a 
su depuración, edición o modificación. El modo de trazo "Rui Thru" 
resulta de especial utilidad para mezclar dos pantallas del Digi-View 
utilizando los controles de transparencia. Mezcle sus propias 
pantallas con otras de amigos o gente famosa. Observe cóno puede 
cambiar una imAgen si le cambiamos el color del pelo o e mismo 
peinado. 0, para aplicaciones mAs comerciales, puede dig.talizar 
productos o artículos y alteras su apariencia para que sirva le toma- 
de decisiones. El Digi-Paint 3 le proporciona la posibilidad de 
alterar imAgenes reales que haya obtenido mediante el Digi-Virw, con 
lo que el provecho que puede sacar a éste último serA mayor. 

El Digi-Paint 3 puede cargar pantalla generadas por el 
Digi-View, sea cual ees su resolución. Las pantallas tn alta 
resolución (640 :< 200 ó 640 x 400) se convierten al nido HAM 
utilizando un complejo algoritmo de excelentes resultado!.. Esta 
conversión la depuración ( " Di thering " ) actualmente seleccionada. En 
algunos casos obtendrA mejores efectos utilizando determinados 
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■ormato. de "Dithering" o utilizarlo ,61o ,n P»^» ^.^-^«"í Íc h-ro. 

El Digi-Paint 3 no puede utilizar dlr.c ° utilizar 

Je tip o RGF. creado, con el Pigi-View. Par. ^«pt.rl., deb«J* «tilil.r 
„ p ? ogr , M «Transfer 24». Prim.ro c.rgu. la P££»* Él «T.-o 

-i-: ¡rs'-s. s ras: ^ ^rv-rtr- 

,ue pu.d* uüll : .r para edi.fr la p.nt.lU de « r » bar 

formato irr. 



7.3.- TRUCÜ5_£SPEC I ALE.S . - 

mD do ov e r,c.n. Seleccione «1 ° 4 U ? o »r,u. un. 

el menú "rictun" par» v.r lo. resultados. 

Luego .«lición. 1« herramienta <J« tr«« u * menor que 

brocha d. un pixel. Tr.c, un ™ctAngulo lig.r » Y , nul , rBmo , 
el original. De «.ta for«. reduciremos e 

temblor . 

3, ebs ct AVAN t ADa . -i» -r 1 ;." r^s:^^; 

perspectiva y lo, * ""^.i "£l t,tori*l, ejecute "Copy 

Kl.cdt.nr como broch» 1* p.ntal a 1 in.l o el ¡ ' un ¿Ju »f 

This B ru»h«, Juego "^{H ' v • Lueoo 

int.rmedtn rn »» ' -^"^{"CSli.wSo .! -do "Darken» con 

de la brm ha y no el anterior.» 

tí-p.^/'Inredordrí'loc.tLl^rOe^.ta forma ,btendrA un efecto de 
un. brocha que ». -cerca de.de el infinito. 

») ijiiMi ipn nr rm""fí »" r™"»» ™ fn frazadas ,, * «r,u ; un. 
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pantalla como brocha, coplela y en modo Txr¡.p trae 

que cubra toda la pantalla. Para un mejor re.ultado lina», 

modo de suavizado. 

6, .ORA S MULTIPLES , par, tener de nueve copia, d. un. brocha -I 

modo" de enlosado ("Tiling"), utilice ..te modo un. ^ b r « 

la brocha. Por ejemplo, .i de.ea 12 copia, de un "rocha v.rtic.l y 
norizontalmente, aleccione primeramente 1. brocha copi .1 », «tiv. 
modo "TxMap", ajuste lo. controle, de enlo.ado a 6x6 y 
brocha. Seleccione el icono de la. tijera, y pul., .obr. R-P«t . 
Copie esta nueva brocha y «elecione un enlo.ado de 2x2 y vuelva 
trazar la brocha. 

de.de el rojo hasta el azul, pasando por .1 ««•ril Id, ..l.ccion. 
primeramente un rango de.de el rojo h«.t. .1 ■"•riljo un 
rectángulo. Luego seleccione otro rango de.de .1 amarillo h«.1« el 
azul y trace el otro rectAngulo mitad. 

orande, como mínimo de 24 punto.). Cuando . ^.1 texto «P"«» en 
pantalla ejecute "Copy Thi. Brush" . Vue 1 va a lo. contro « V ^e. lace 
el punto de accibn horizontal ha.ta la parte .uperior del 
Seleccione 1. herramienta de trazar rectángulo^ » «U.no. y tr«. 
rectAngulo de aproximadamente «1 tamaño del ^exto creado P 
también «er mayor o menor, megún bu. gusto.). Seleccione el moco 
" p" y pul., .obre "Reoeat", activando el modo de suav ix.do « l lo 
desead De esta íorma, tendrA el texto contra un fondo del mismo rango 
de colores, pero en dirección opuesta. 



7.4.- CONSEJOS G ENERALES. - 

- Si no e.tA sati.fecho con ?o que"-. t A dibujando, verifique .1 modo 
de trazC q" ítitiza, asi como .i lo. controle, de *™.P«--nci. «Un 
activados Pulse ú tecla "Tab" para retornar a lo. aju.t.. por 

^^l^bo^oe'/echo 1 d¡l r.^n canc.el. cualquier «ci6n q u ; ..té 

para pintar Cnicament. la mitad ^.uperioj ■ - un. ^«^.-¿^i;; rL . r u 

-panralird: cr P Ia L'uT^"?l. írtS 1, utilizando .1 modo d trazo 
actual. Er.perimente incorporando la pantalla de copia 
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utilizando los controles de transparencia, par* simular un efecto de 
•foco suave o imágenes desenfocadas. 

- Los efectos del modo "Blur" pueden ser ajustados mediante los 
controles de transparencia y de "Dithering". 

- Aunque no este utilizando el modo de rango de colores, resulta útil 
el mantener un rango de colores que incluya los colores que emplee mas 
f recuen temen te . 

- Los ficheros pueden ser cargados pulsando dos veces sobre su nombre, 
ísi como ser abortados pulsando y manteniendo el botón izquierdo. 

- Utilizando las teclas de comandos resulta un procedimiento rApido y 
:ómodo par* seleccionar funciones. Cuando determinado icono o función 
sea de uso frecuente, examine el Apéndice A para ver la tecla que lo 
activa. Recuerde que, en cualquier caso, el pintar con dos manos es 
nás rApido que hacerlo con una sola. 

- La herramienta de trazo a mano trabaja rApidamente, pero si libera 
?1 botón y prosigue trazando antes de que el cursor en forma de "Z" 
iesaparezc», el Digi-Paint 3 considera el nuevo trazo como parte del 
interior. Por tanto, el uso de "Undo" borrarA ambos trazos de una sola 
'ez. Este fenómeno puede utilizarse para trazar bu nombre en la 
entalla con la herramienta de trazo manual, y luego poder borrarlo 
"itero mediante la función "Undo". 

Al pulsar el botón derecho del ratón para mostrar los menús, en la 
jarte inferior de la pantalla aparece la información de los derechos 
le autor del programa. AdemAs, y mAs importante, aparecerA también el 
:*maPio actual de pantalla y de la brocha en uso. 



8.- SECCION DE REFERENCIA .- 



Esta sección de referencia cubre todas las funciones del 
Digi-Paint 3 en detalle. Para empezar, se describirAn todas las 
herramientas de la ventana de herramientas, después todos los Icono», 
controles y artilugios de las diversas pantallas. Finalmente, se 
tratarAn en detalle Iob menüs. 

La sección de referencia no debe leerse de seguido, pesar 
de que toda la información contenida en ella resulta de gran utilidad, 
gran parte de ella ya le cerA conocida al experimentar con el programa 
o al ejecutar los tutoriales. Por tanto, sAltese todos aquellos 
apartados que le resulten aprendidos. Profundice en los comandos * 
interesantes. Examine esta sección cuando quiera aprender a hactr algo 
con el Digi-Paint 3, y no estA muy seguro de cómo funcionan las 
funciones a utilizar. En resumen, eche mano de este capitulo para 
resolver las dudas que le presente el uso del programa. 

i > FUNCIONES ESPECIALE S DE LOS BOTONES DEL RATON i aparte de las 

funciones normales de apuntar, seleccionar y manejar los menúi, los 
dos botones del ratón tienen algunas funciones especiales al nanejar 
el Digi-Faint 3i 

BOTON IZQUIERDOi pulsando con él en la banda de colores o an la barra 
de rangos (entre los colores izquierdo y dérechu del rango) 
obtendremos el puntero de «elección do .colores. Mientra* mantienen 
pulsado este botón, serA capaz de seleccionar cvia)^uJ.Br color dé la 
paleta y seleccionar el color con el que quiere operar. 

BOTON DERECHO i 

- Pulsando el botón derecho en cualquier momento n'.tnt.-a» el cursor 
tiene forma de "Z", se cancelarA la acción que se esté ejecutando, 
incluyendo el pintado de brocha» y la carga de ficheros y directorios. 

- Pulsando el botón tra» seleccionar la ampliación, pero antes de 
cerrar la vista, cernri la ventana de ampliación. 

- Pulsando el botón en un* ventana de diAlogo de ficheros cerrarA 
dicha ventana, retornando a la ventana de herramientas y la pa-italla 
da menus. 

- Si un trazo , se termina pulsando el botón derecho, obligaremos al 
programa a ignorar el repitando. Esto resulta útil si desea hacer unos 
pintados de brochas no 'conectados con colores diferentes, y usarlos 
luego como une brocha. Por ejemplot seleccione el color rejo de 
lapaleta y dibuje una letra "h". En vez de utilizar el botón 
izquierdo, pulse el derecho. Luego, seleccione un color azul y trace 
una letra "i" (el punto de la "i" trAcelo pulsando de igual forita pero 
con color amarillo). Luego, seleccione las tijeras para tomar tedo el ' 
conjunto como la nueva brocha. 

r ' ' • . 

2) LA VENTA NA DE HERRAMIENTAS i estA situada en la parte inferior de la 
pantalla, por debajo de la pantalla de dibujo. Esta ventana contiene 
las ' herramientas de trazo, artilugios, y menús que le proporcionan 
todos los controles del Digi-Paint 3. 

La ventana de herramientas estA formada por dos SBCCioneii 
la banda de colores y las 1 secciones de comandos. Estas secciones 
(herramientas de trazo, paleta de colores, te>:to y controles) aparecen 
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^[i:T\Tj m ltV ÍC °?° "^«P-^^te. Al carear el progne, se 

Sciui, ;:;°:tí«T« e la " ecci6n de «-^«u. de ♦,-„„, qu . d . ndo 



3- i-" jj; t-r. KRA DE COLORA R -- 

Figure SAI 
Color Srrip 

ka ES lgIBgü ES □ i | EEUU 

b *K r " de j CDlor »» «• encuentra en 1« p,rt« .uperlor de la 
7 . h»rr«mi«nt«», independientemente de 1* sección que 

tille* eu.dro*, uno de un color. E.to. 16 colore, pueden 

tiU " r " riirect.m.nte en cualquier parte de 1 a pantalla Vil 
: C " id '¡' -\° *^ dír « »« modificadores HAM (ver Apiídicí B) Ju-to 2 

• ü*r*cl . .1. e.to, cuadro, de colore» se encuentra I. b.rr. de color 

„Í! ';"," U ÜI V COl ° r • ctu * lmente «Accionado. Fin.ln.ente, en 

* partp 1 1a derech. se encuentra el rungo de colore.. 

„ . . 1 - P*l«t« o banda de - 16 color,..,, encuentr* • 1» izquierda 
e la b.rr, de colore.. E.to. 16 colore» pueden emplearse libremente 

Figure 3.02 

16 Color Palelle 

EL WS SSSSSBESBt^SsB ! ' l'^mmmsimim\ 

i 1* pn-.t.lu de dibujo, «in necesidad de utilizar lo. aju.te. HAM. 
, lección, uno de lo. 16 colore, como color .ctu.l pul. ando ,obr. »u 
'"énoulo. De e.t. forma, 1. barra de color actual cambiar*, 
«llenando»» con el color seleccionado. Para cambiar uno de lo. 16 
"° r " utilice- el comando "Copy Color" en el menú "P.lette". 
¡! lqu ,r Io * 4076 PomiblM colore, del Amiga pueden .eleccionar.s 
ra tr«„....rIo« « 1. banda de 16 colore.. Cuando grabe una pantalla 
i disco, ..ti paleta de 16 colore. grabar* Junto con el dibujo. 

l'i si centro de lá barr.a de colores ce encuentra la barra de 
" or * c, '"'i »» decir, .1 color actualmente seleccionado para ,er 

Figure S.OJ ■ 

:iliz«di- r pn ia. herramienta, de trazo. Este color puede-uno de lo. 
>?6 col,,,, posibles del Amiga. Al seleccionar un nuevo color (bien 
.sánele • la banda de 16 colores o utilizando la función de 
■ eccic l( n color), 1» barra de color actual se rellenar* con este 
ilor. F...I . -do y manteniendo el botón izquierdo del ratón mientras el 
mtero -. • encuentra en la barra de color actual, aparecer* 
""PC""*» la P»l»t* de colores, activándose la función de 




selección de colore.. Mientras mantiene pulsado el botón, al mover el 
puntero sobre un color (bien en la pantalla o en la paleta), 
seleccionaremos este color. I 

Finalmente, la banda de rango de colores selecciona el rango 
de colores utilizados en el modo de trazo de rango. El color de 1» 

Figure S.04 
Range Colon 



izquierda es el punto de acción (ver controle, de tran.parencJa) del 
efecto de rango, mientras que el color de la derech* es el borde de 
dicho efecto. Entre esto, extremos se encuentra el rango de colores 
utilizado par* el trazado en este modo especial. 

Para seleccionar lo. colore, a utilizar en un rango, pulse 
sobre la barra del rango, con lo que un marco blanco lo enmarcara. 
Luego pulse sobre uno de los 16 colore, de la banda de colores o bien 
pulse y mantenga sobre la barra de color actual y desplace el juntero 
hasta un color de la pantalla. Al soltar él botón, el nutvi color 
reemplaza al color de rango seleccionado. Asegúrese de dése 1 eccionar 
el rango de colores pulsando de nuevo .obre él, ya que «n caso 
contrario, todo color que se seleccione con posterioridad sera íñ*dido 
•1 rango. 

Este rango de colores no se emplea a menos que estemoi en el 
modo de trazo de rango. En este modo", la barra de color actual - es 
ignorada y sólo se emplea el rango de colores. Los contro.es de 
transparencia pueden utilizarse para modificar el balince y 
distribución del rango de colores en los trazos (para una mayor 
explicación de cómo controlar el punto de acción, consulte el apartado 
de controles de transparencia). La función de "Dithering", locilizada 
en la pantalla de controles, afecta también al rango de colorís. Por 
defecto, se selecciona un "Dithering" aleatorio. 



B.2.- LAS HERRAMIENTAS DE TRAZO . - 

(Teclado: Fl - Conmutación entre herramientas do trazo 
controles) • 



los 



1E 



I» «1*1*! 



mi 




Figure 5.05 
The Toois 



Esta lección de los controj-e» contiene las herraiien tas 
bísicas para dibujar sobre la pantalla. En la fila superLor se 
encuentran los iconos de trazos y los iconos de brochas. Las 
herramientas de trazo son! trazo manual, trazo manual continuo, lineas 
rec tas/pol igonos , rectángulos, circulo» y elipses. El icario de 
rellenado, a la derecha del icono de elipses origina que el dibujo 
trazado ser* rellenado con el color actualmente seleccionado. 
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Toda* las h»rr»mltnt«» de tr«io eo activan pulsando icDbrc 
iui iconos correspondíante*. El icono quedar* en inverso para mostrar 
que esta activado. Cuando el icono de rellenado C'Fill") esta 
activado, todo trazo ejecutado sera rellenado con el color actual. 
Para dibujar con cualquiera de las herramientas de trazo (excepto la 
de lineas roe tas/pol lgonos ) , seleccione la herramienta pulsando sobre 
su icono, luego desplace el puntero hasta la pantalla. Pulse y 
mantenga el botón izquierdo mientras desplaza la brocha en el trazo 
deseada. Suelte el batán cuando esté satisfecho con el trazo creado. 

1) TRAZO MANUAL ! (Equivalente por tecladoi "s") 

Figure 3.06 
Freehand Icón 



Esta herramienta permite trazar a mano con el ratón 

utilizando la brocha y color actual. Los trazas creados son afectados 

por el modo de trazo actualmente activado. Esta herramienta no estará 

disponible si se activa el ' icono de rellenar. Si mueve el ratón 
demasiado deprisa, el traza ser* discontinuo. 

.2) TRAZO MANUAL CONTINUO i (Tecladoi "d" (sin rellenar)) "D" (relleno)) 

■ „ f\ \FigurcS.07 

; ' \ IFrcchand 

'■ \Conlinuous ¡con 



Esta herramienta creara lineas manualmente utilizando la 
brocha y color actuales. Estas lineas resultaran afectadas por el modo 
de trizo en uso. Ei se activa el icono de rellenar, esta herramienta 
definir* formas irregulares que »er*n rellenadas con el color actual, 
dependiendo del eiodo de trazo en uso. Asegúrese de que el punto de 
inicio y de fin coincidan de forma que defina una forma cerrada. Si 
traza muy rápidamente, la brocha puede desaperecer, pero en. cualquier 
caso recordar* exactamente los movimientos que vaya trazando. 

3) P0LIB0N05/LINEAS RECTA& i (Tecladoi "v"(sin rellenar), " V" ( re 1 1 eno ) ) 

Figiirc S.03 
Poiygon/Sraisht 
Une ¡con 



Esta herramienta crea, pol lgonos de cualquier forma y tamaño 
con la brocha y color actuales, asi, como también dibujar una s61* 
linea. P»r* trazar una linea, pulse en cualquier sitio de la pantalla 
para definir un punto final, ft medida que desplaza el ratón, se irii 
trazando la linea. Desplace el puntero hasta el punto donde desea que 
acabe la linea y pulse el botón derecho. 

Para crear un polígono, pulse en cualquier sitio de la 
pantalla para definir la primera esquina. Desplace el puntero para 

I 
I 
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definir el primer lado y pulse el botón izquierdo donde m que 

acabe dicha linea, y por tanto, la siguiente esquina del , ¡igono. 
Prosiga este procedimiento para definir el resto de lo» -ios y 
esquinas del polígono. El último lado debe concluir en l» ¡.limera 
esquina trazada, pulsando el botón derecho en vez del izqui* ■•.<;. De 
esta forma habremos definido el polígono, con lineas uniendo > *s las 
esquinas o vértices. En el trazo de poligonos complejos, re*>, i « mas 
aconsejable el completar el polígono antes de pulsar el botiin «rucho, 
de forma que aseguremos que el resultado es el deseado. 

Si el icono de rellenado est* activado, el polígona s<finido 
se rellenar* con el color actual, dependiendo del modo de i <:o en 
uso. Asegúrese de que el polígono quedo totalmente cerrado. 

4) RECTANGULOS i (Tecladoi "r" (sin rellenar), "R" (rellenado)) 



Figure S.09 
Rcctanglc ¡con 



Esta herramienta traza rectángulos de cualquier \^n.*i\a y 
proporciones, utilizando el color y brocha en uso. Para ellu, ...Ise en 
la pantalla para definir la primera esquina del rectángulo. Pespitee 
el contorno hasta el tamaño deseado y suelte el botón par» completar 
el rectángulo. Si el icono de rellenado est* activado, el rectángulo 
se rellenar* con el color actual, dependiendo del modo d« Lr»zo en 
uso. 



5) CIRCULOS i (Tecladoi "c" (sin rellenar), "C M (relleno)) 



FigureS. 10 
Orele ¡con 



Esta herramienta dibuja un circulo de cualquier tan.*io. Para 
ello, pulse Bn la pantalla, desplace el contorno hasta vi tamaño 
deseado y suelte el botón. El primer punto definido será el ce» tro del 
circulo. Si el icono de _ rellenado está activado, el clrmlo le 
rellenará con el color en uso, dependiendo del modo de trazo » Ucal. 

¿>> ELIPSES ! (Tecladoi "e" (sin rellenar), "E" (relleno)) 



Figure S.ll 
Ellipse ¡con 




Esta herramienta define elipses de cualquier tamaño Pulse 
en la pantalla y desplace el contorno hasta el tamaño rí- elipse 
deseado. Para alargar el contorno en sentido vertical, rjtiu ice el 
ratón hacia arriba o abajo, mientras que para alargarlo en .entido 
horizontal, desplácelo a la derecha o izquierda. El prl«- punto 
definido será el centro de la elipse. Si el icono de rcll->o está 
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activado, 1* elipse se rellenara con el color actual, depe.-.diendo del 
modo de trazo en uso. 

7) RELLENA DO! (Teclídoi »f" (activar); "F" (desactivar)) 




¡FILU 



Figure 3.12 
FUI ¡con 



y&r Sf'est» icono est* activado, toda -figura definid* con alguna 
herramienta de trazo ser* rellenada con el color actualmente en uso, 
dependiendo del modo de trazo en uso. Al activarse, su icor.o aparecerá 
en inverso y el icono de la herramienta de trazo manual desaparecer*. 
Los iconos de las demás herramientas aparecen rellenos, incicando que 
esta función de relleno esta activada. El uso de la función "Repeat" 
con 1* función de relleno activada repite el tr»;o ultimo, 
rellenándose también de color. 



3R0CHA I (Tecladoi 



(menor), *+■" (mayor,)) 



lll 


l 






6RU5HSIZE 



Figure 3.13 
Brush Sizc 
Selector 



Las brochas normales de trazo Be disponen en siete tamaños 
diferentes. Los diversos tamaños se seleccionan pulsande sobre cada 
icono de tamaño. El de la izquierda corresponde al tamaño mayor, 
mientras qut el derecho es el menor. Esta variación de tamaño afectara 
a todas las brochas normales, salvo a la brocha de un pixel, que 
siempre permanece de tamaño constante a 1 pixel. 

Pulsando y manteniendo el botón izquierdo mientras el 
puntero se encuentra en este selector de tamaño, el tamaño actual 
aparecer* representado. Desplace el ratón hacia 1* izquierda para 
incrementar su tamaño, o hacia la derecha para reducirlo. De esta 
forma podremos ver con precisión el tamaño antes de seleccionarlo. 

■ brocha de 1 



9) BROCHON N ORMALES ! (Tecladoi "/" (brocha diagonal)) ".' 
pixeli) , 

Figure S.l-t 
j | iQ Hf^*^? ; Dntslí Shcpes 



I • i -i i i vi /Vm 




F.l Digi-Paint disponerle siete brochas predef inic as , que son 
las qut- i<e»f inlremos como brochas noriales. Para seleccionar una de 
ellas, pulse sobre su Icono. La de la izquierda corresponde a la 
brocha ti»- 1 pixel, la cual no resulta afectada por el selector de 
tamaño brocha visto en el apartado anterior. Iendc hacia la 
derecha. las brochas soni guión horizontal, guión vertical, diagonal 
izquierda, diagonal derecha, cuadrado y redondel. Las brochas en 
diagonal resultan de gran utilidad para trazos caligrafieos. 
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10) CIERRE DE LA VENTANA i (Tecladoi i"Esc" (abre/cierra la ventana)) 



1^1 H Figure 3.15 
•' i 1 Oo¡e Box 



Pulsando sobre este icono (o pulsando la tecla ESCI se 
cerrar* la vtntana de herramientas. Pulsando el botón derecho o 
pulsando de nusvo la tecla ESC retornaré dicha ventana. 

11) CONTROLES i (Tecladoi "Fl" (herramientas/controles conmutación^ ) 



OTfl-Vf 

CONTROLS 



Figure 3.16 
Control] ¡con 



Pulsando sobre este icono ne cambia entre la ventana de 
herramientas y la sección de controles, que deicrlbicanoi mas t*"i>. 

12) TEXTO i (Tecladoi "F2" ( herramientas/texto confutación ) , 



TE-XT 



Figure 3J7 
Text fíeridering 
Icón 



Pulsando sobre este icono conmutaremos entre la ventana de 
herramientas y la sección de texto, que veremos mas adelante. 

13) PALETA DE COLORES i (Tecladoi "F3" ( herramientas/ texto conmutación ) ) 




Figure 5.13 
Palctlc Icón 



Pulsando sobre 'este icono conmutaremos entre la ventana de 

herramientas y la sección de la paleta de colores,, que veremo» mas 

«delante. ' ~ 

14) ANULAR 1Un:'0) i (Tecladoi "F4") 



lUNDOf 



Figure 3.19 
Lindo ¡con 



Est» función, extremadamente potente, anula el efecto ie la 
última operación de trazo realizada, con las excepciones siguientes! 




I 



- Directamente después de operaciones de carga o grabación de brochas 
o ■ficheros. 

- Directamente después de una operación do conmutación de pantalla. 

- Directamente después de una operación de conversión de texto en 
brocha . 



La función "lindo" puede utilizarse únicamente una vez desde 
la última vei que pulsó el ratón en la pantalla. No funcionara sobre 
*1 comando "CopyColor" del menú "Palette". Es interesante el hecho de 
que podemos anular una anulación, pulsando de nuevo sobre su icono. 

i 5) R EPETICION (REPEAT) i (Tecladoi "F5" ) 



É Fisura S.20 

R E PE fiT 1 Rcpea " con 



Pulse sobre este icono para repetir la última acción de 
tr«zo ejecutada, lo cual -en principio no parece ser de utilidad hasta 
que descubra que puede cambiar de color o activar diferentes modos de 
trazo y utilizar esta -función para volver a repetir la última acción, 
pero con los nuevos ajustes. Al igual que la función "Lindo" anterior, 
esta función únicamente opera sobre la acción realizada desde que 
pulsó el botón en la pantalla por última .vez. 

16) AMPLIACION ! (Teclado: "m" (activación/desactivación)) 




figure S 21 
Mafnif Iccht 



Al pulsar sobre esté icono el puntero cambia a un» lupa y se 
activa la ventana de ampliación. Al desplazar la lupa por la pantalla, 
el área cubierta por ella «parecerá sobre la ventana de ampliación, 
amplificada B veces. Desplace la lupa hasta la zona de la pantalla que 
desea ampliar y pulse el- botón izquierdo para fijarla en la ventana. 

Esta ventana puede tratase de igual forma que una pantalla 
normal del Amiga. Por tanto podremos desplazarla hacia arriba o hacia 
abajo mediante su barra de menús dB.. la parte superior, asi como 
colocarla debajo de las demás «1 pulsar sobre el artilugio de 
adelante/detris, situado en su esquina superior derecha. 

Par* que la ventana de herramientas aparezca en esta 
ventana, pulss el botón derecho del ratón. 

Todas las herramientas de trazo operarAn en forma normal en 
esta pantalla. P»r» desplazarnos por' 1» ventana moviendo el puntero 
sobre ella y utilizando las teclas de desplazamiento del cursor. 

Par* retornar a la pantalla normal de dibujo, pulse de nuevo 
sobre el icono de ampliación, pulsando sobre el artilugio de cierre de 
la ventana de ampliación (en su esquina superior izquierda) o bien 
pulsando la tecla E5C . 
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17) CREAR BROCHAS i (Teclado: "b") 



= _ = Figure SM 

= NA^ S ~ Sciuors lean 



El icono de las tijeras se utiliza para definir brochas 
personalizadas, las cuales pueden ser de cualquier tamaño, orma o 
números de colores. Estas brochas podrAn luego ser pl**m*riis en la 
pantalla, utilizando el modo de dibujo actual. 

Las tijeras operan en conjunción con la herr*m. enta de 
trabajo actualmente en uso. Por tanto, la brocha podra t«n»r forma 
rectangular, circular, elíptica, o bien mucho mas irregilar si 
utilizamos las herramientas de polígonos o de trazo manual Pulse 
sobre la herramienta de trazo deseada y luego pulse sobre el -cono de 
la tijera. Luego, trace el «rea de la pantalla que desea Convertir en 
brocha y suelte el botón. La brocha creada se convertir* en »1 puntero 
actual. 

Las herramientas de trazo no pueden utilizar*» on esta 
brocha personalizada en forma directa, pero si se pueden ¿(.ilizar 
todas las funciones del menú "Mode" para crear efectos espaciales. 
Para abandonar estas brochas, seleccione cualquiera de 1*« brochas 
norma les. 

Un sistema muy sencillo para tomar el trazo recién creado 
como brocha, pero sin incluir el fondo o trazos próximos, pulie sobre 
las tijeras y luego sobre "Repeat". De esta- forma, el últiira traio 
definido ser* retirado de la pantalla y convertido en 1. brocha 
actual . 



IB) MODO INDICADOR/COORDENADAS : (Teclado: "g") 



TxH.sp 



Fi¡uta S.2Ú 
dS.24 




Mostrara el modo de trazo actualmente en uso (ver ;n nen|U 
"Mode", mas adelante). Pulsando sobre él aparecerán las coo- denadas 
(ver menú "Prefs", mas «delante). 



19) ADELANTE/ATRAS : 




Figure S.25 
Froni/Djck 
Gadga 



Este artilugio controla la ventana que se encuentra en la 
parte superior y por tanto, mas ' visible. Pulse sobre tu parte 
izquierda para que retorne la pantalla del Workbench, o sjbre la 
derecha para retornar esta pantalla. 
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6.3.- T EXTOS .- (Teclado; 



"F2" (herr«mi«nt*»/teKtos conmutación)) 



Figure 3.26a 
Texl Rcndcrin/r 



1) TIPOS DE 



(Teclado» 




Figure 3.24 
Fonis Icón 



Pul»» «obre esta icono para hacer aparecer la ventana 



logo de fichero» de tipo» de letra» (ver -figura apartado 8.6.-), 
le permitir* crear diferente» tipo» de letra» desde di»co. 



dialogo 
que 

Apunte »obre la unidad de la que desea cargar lo» tipos de 
letra». Al pulsar con el botón izquierdo, en la pantalla «parecerán 
los fichero» y directorio» disponibles en el disco presente en la 
unidad especificada. Si ya ha utilizado esta ventana con anterioridad, 
aparecer* el contenido del disco utilizado la última vez. Lo» nombres 
de volúmenes (discos) y directorios aparecen de color blanco. Los 
tipos de letras (y otros fichero») aparecen en gris. El nombre del 
volúmen o directorio seleccionado aparecen en la ventana negra a la 
derecha de los nombres de unidades. ' Pulse sobre un nombre de 
directorio para abrirlo, reemplazando al nombre anterior de dicha 
ventana. Pulse «obre el nombre de un tipo de letra (por ejemplo, el 
directorio del tipo de letra "Diamond" dispone de dos clases, el "i2" 
y el "20"). La mayoria de los tipos de letras se disponen en 
diferentes tamaKos, debiendo seleccionar el deseado, tras lo cual 
«parecerá en la ventana de la derecha. Bi el tipo seleccionado es el 
deseado, para cargarlo pulse sobre "Open Font" con el botón izquierdo. 
Tras una breve pausa, la ventana de dialogo desaparecerá, disponiendo 
para su uso del nuevo tipo de letra recién cargado. 

Sólo podremos disponer de un tipo de letra a la vez. Si ya ha 
definido un texto como brocha antes de cargar un nuevo tipo de letras, 
debe pulsar sobre el icono "Text to Brush" con el fin de poder 
utilizar el nuevo tipo para dicha brocha. 

2) SUAVI 2ADQ S)/NQ; ( Tec 1 ado ¡' "« " ( activación/desac t i vaci ón ) ) 

Figure S. 27 
Smoolhing Off/On 
Icón 



Cuando se activa la mitad derecha de este icono, el tipo de 
letra seleccionado resulta optimizado utilizando los colores 
seleccionados de la paleta para suavizar sus contornos, obteniendo una 
apariencia de mayor resolución. También provoca una compresión 
horizontal del texto. Cuando, en cambio, se activa la mitad izquierda 
del icono, se desactiva este suavizado. 
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3) SELECTORES DE ESTILOS ; (Tecladoi "V." ( enf atizado ) i (iUlica)i 

"í<" (subrayado)) 

Figure S.2S 
Stylc Selector! 



Estos tres iconos ajustan el estilo del texto. Los titilo» 
disponibles, de izquierda a derecha, sont enfatizado, iilica y 
subrayado. Pulse sobre ellos para seleccionar el tipo cor res poiv i en te , 
apareciendo en inverso para indicarlo. Se puede uti.LiZJBr CUi lquier 
combinación de ellos. 

4) VENTANA DE ENTRADA DE TEXTO i 




Al pulsar sobre esta ventana para entrar el text>, los 
comandos por teclado se desactivan témpora rment». Cualquier tetto que 
entre por teclado sera copiado en la ventana. Tras ello, pulse sobre 
el icono de convertir el texto en brocha ("Texto to Brush"), J usto a 
la izouierda de la ventana de entrada de texto. De esta forna, el 
texto se convertirá en la brocha actual, sustituyendo al puntero. 
Pul» «obre la pantalla para plasmar el texto en ella, con el color 
actual y dependiendo del modo de trazo actualmente seleccionada. Si el 
texto fuera mus largo que la ventana, ésta se ir* deslizante para 
hacer sitio. c ara desplazar el cursor por el texto, utilice lai teclas 
de movimiento lateral del cursor, o pulse con el ratón en el sitio 
deseado . 

Observe que si desea plasmar el texto en la pantalla :ün un 
color diferente al original, seleccione el nuevo color y fulse de 
nuevo sobre el icono de convertir el texto en brocha, para recuntruir 
el texto perD en el nuevo color. Esta propiedad también s» cur.pl» si 
se mocifica el modo de trazo, los control»s de transparencia, K .otros 
ajustes. 

5) HERRAMIENTAS TRAZO ; (Tac lado : "Fl » (herramientas/textos conmutación)) 

Figure S.SO 
Tool: Icor. 




Ful se sobre 
herramientas de trazo. 



este itiono para retornar a la sección de 



8.4.- PALETA COLORES i ( Toe 1 «do i "P3" ( hermmi.n tas/ P» 1 «* ta conmutación)) 



roce 



1) SELECTOR DE TONOS i 




Taiic Stlertvr 



Por debajo de 1* banda d« 16 color»» hay un rango de colores 
basado en lo» colore» de la partí» superior. Proporciona un rango de 
colore» de»de el ma» luminoso hasta el mas oscuro posible que incluye 
al color superior. Estos colore» pueden pueden elegirse como el color 
actual pulsando sobre ellos. Si desea seleccionar un tono ligeramente 
diferente de uno de los colores de la banda de 16 colores, resulta 
mucho mis sencillo utilizar este selector. 



2 ) COMPONENTES RGS l 




Figur: S.JJ 
RGB Sliccrs 



Htv tres ajustes deslizantes localizadas entre b1 selector 
de tonos y les selectores de colores, en la parte inferior de los 
controles. Estos ajustes, de izquierda a derecha, representan las 
componentes roja, verde y azul , del color actual, en una escala de 0 a 
15 (lo que representa un total 40V6.-combinaciones . es decir, colores 
diferentes). Estos ajuste» se modificaran al ir seleccionando colores. 
Podra modificar directamente estos ajustes para variar el color 
actual, apuntando sobre ello* y manteniendo pulsado el botón 
izquierdo, -esplazar el ratón en sentido vertical. De esta forma 
disponemos d* otro procedimiento para seleccionar colores. 

! 
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3) AFUNTAR COLOR : (Tecladoi •■ , " ) 



: Figure 8.J4 

I P | Q |^ I C ' 0 ' or lccn 



Active esta icono, al lado del artilugio de «tieUnU/atrit, 
para seleccionar un color directamente de la pantalla, lo cual le 
resultara más rápido cuando desee utilizar un color ya empleado intat, 
en vez de seleccionarlo por otro procedimiento. Una vez que aparece el 
puntero, mantenga pulsando el botón izquierdo del ratón mientras se 
desplaza por la pantalla. Observara cómo va modificándose el cujdrp de 
color actual, asi como bus componentes R6B. Una vez que suelte el 
botón, se seleccionar* el color bajo el puntero, pudiendo utilizar 
cualquier brocha para pintar con él. 

Tras pulsar sobre este icono, puede cerrar la venuna de 
heramientas pulsando la tecla "ESC"-, de forma que deje libre tul* 1* 
pantalla para poder seleccionar libremente «1 color. 



4) SELECTORES DE COLORES i 



Figure 3. )i 
Color Sclxtors 



Estos tres grandes cuadros a la derecha de los controles de 
la paleta representan porciones de los 4096 colores posiblei en el 
Digi-Paint 3. Ya que en una pequeña parte de la pantalla no pueden 
representarse miles de colores, estos cuadros variaran dinámicamente 
mientras mueve el puntero sobre ellos mientras mantiene pulsjdo el 
botón izquierdo. A medida' que se desplaza hacia el color deseaio, los 
demás cuadros muestran todos los tonos, posibles de este color. Cuando 
se desplace alrededor del cuadro de la izquierda, la componente roja 
del color permanece constante, mientras, que las componentes vtrde y 
azul se modificarán. Simi 1 armen te , el cuadro central martienen 
constante la componente verde, mientras que el derecho lo hace con la 
componente a;u) . Observará que los ajustes RGB se modifican tamtlén en 
consecuencia, lo cual le permito guiarse al elegir colores. Al -soltar 
el botón, el último color mostrado ser-i el elegido como color «.tual, 
apareciendo en el cuadro de color actual. 



8.5.- CENTROLES ■ 



(Teclado. »F1" |h.rr»mient«/controle 5 conmutación)) 




Figure 8.36 
Controls 



1, BEBBflCJUlU ' (Teclado, » ! » (d...ctiv«r> , (patrón), »f C.x.r)) 




Figure 3.37 
Dilhering ¡con 



aleatorio par. 1* rwicU de colores » desactiva la función de 

se selecciona ninguna parte de el, °"*"^. ctCl . Bn suaves 

depuración, oor lo que 1. transición de "lores ncr . m . n t. el 

bandas. E.t. Tunci6n, -n ..p« i.l - P-Jr 6n. >»»^¿ edoB colores 

para calcula' los patrones de depuración. 



2) SJJW1ZADC: (Tecladoi "/" ( desac ti v.r ) I 




"7" (activar)) 

Figure 3 3S 
Smooihihf Icen 

■ :<:•"» ! 1 1 ! .*• i fz 

Si «elección. 1. parte derecha de este icono, los trazos 
serán .u-vUdcT automáticamente, -Ptl^-J- ™»J D f D ° r °;" 

3) pONT ROLEJ 

E .tO- controles le 'permita mod i«»r un, brocha deforma 
qU e podamos ,lasm*r pitipié. copia,, d. ^o'^ Jon^i-nto q P ye Be 
Esto se ll.va a cabo sea CU. »M »» V" < uncicn de enlosado 

hay. seleccionado en sus "^-tI^""^^ £ nada, debe definir una 
sólo es op.-ativa en el n,odo T>.N«p . ° submenü "Swap" 
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brocha, permitiendo el uso del modo "TxMap" . Ahora seleccione ' Txha p" 
en el menú "Mode" y pase a la sección de controles de la ventana de 
herramientas. Los controles de enlosado estaran activado». 



1 



Figure 3.39 
Tiling Controls ¡ 



Pulse sobre las flechas superiores para incrementar o 
reducir el número de copias horizontales» pulse sobre las flechas del 
lateral izquierdo para incrementar o reducir el número de copiís 
verticales. Seleccione cualquier herr.nlenU de trazo, active el modo 
de rellenar, y dibuje una figura en 1* pantalla. De esta forma, la 
brocha se repetir* el número de veces indicado. Por ejemplo, si ha 
seleccionado 2 copias horizontales y 3 verticales, obtendrá ur total 
de 6 copias de la brocha original. 

Los controles de depuración v suavizado afectan también a la 

función de enlosado. 

4) p CINTROLES DE 5ECCI ONAM I ENTO i 




Estos controles serAn operativos únicamente en el modo 
"T>;riap". Por tanto, deberá definir primeramente una brocha utilizando 
las tijeras y hacer una copia de ella mediante "Copy this Brush". 
Luego, seleccione el modo "TxMap" en el menú "Mode". 

El ajuste deslizante de la parte izquierda determina la 
cantidad de seccionamiento en la imAgep resultante, desde nulo hasta 
severo, correspondiendo este último a la posición superior. Los tres 
iconos situados justo a la izquierda corresponden, respectivamente, a 
la posición superior, media e inferior del mando. Pulse sobre ellos 
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para elegir estos valores prea j lis tados . 

Los controles de dirección de seccionamiento, ubicados en la 
parte superior de la ventana de localización (la ventana central de 
mayor tamaño) determinan la posición del punto de seccionamiento, es 
decir, del punto o eje con respecto al cual la imagen es seccionada. 
El primer icono, el de la izquierda, corresponde a un seccionamiento 
puntual, es decir, que la imagen sera seccionada tanto horizontal como 
ver tica 1 men te . El central es el icono de seccionamiento horizontal, y 
el de la derecha el de seccionamiento vertical. Pulse sobre uno de 
ellos y luego desplace el punto de seccionamiento resultante en la 
ventana de localización. 

Cuando haya ajustado estos controles a su gusto, pulse sobre 
la pantalla de dibujo y trace un contorna con la brocha actual en 
cualquier tamaño y suelte el botón. De esta -forma, la brocha sera 
copiad* y luego representada con el seccionamiento seleccionado en los 
controles. 

Cuando estos controles están activados, los controles de 
enlosado están también operativos. Los controles de depuración y de 
suvizado afectan también al resultado de las operacioneV de 



seccionamiento y del modo '.'TxMap" 
5) CONTROLES DE TRAN5FAREKICI A i 




T?. Figure S.41 

Traniparcncy 
Controls 



Estos controles" determinan la cantidad de transparencia 
presente al cibujar o plasmar en la pantalla, asi como la ubicación 
del punto o« acción para este efectó de transparencia. Ademas, estos 
controles afíctan a la colocación del rango de colores, cuando el modo 
de trazo de rango de colores está activado. 

El ajuste deslizante de la izquierda, Junto con los tres 
iconos próüimos a él, controlan la transparencia del punto de acción. 
En su posición superior, el puntp de acción resulta totalmente sólido. 
Los tres iconos corresponden a tres. -posiciones prese 1 ecc ionadas de 
dicho mando, en su parte interior (1007. transparente), media (50'/. 
transparente! y superior (07. transparente, es decir, opaco). Pulse 
sobre cualquiera de estos iconos para desplazar el mando a la posición 
correspondiente. El ajuste deslizante de la derecha opera en forma 
similar pero afectando a lo transparencia del borde o contorno del 
trazo ejecutfdo o de la brocha plasmada. 



Entre ambos se encuentra la ventana de 1 oca 1 i zac 1 0, del 
punto de acción, con otro» cuatro iconos en su parte superar. De 
izquieda a derecha, estos iconos se refieren a: desactivación, .tocto 
puntual, efecto vertical y efecto horizontal. Una vez sel ecc io. i. .Jo el 
punto de acción, podra ser situado en cualquier parte de la ven lana de 
localización, pulsando sobre él con el botón izquierdo y despla Encole 
a la posición deseada. -/ 



/ 

8 . 6 . - VENT ANAS FARA MANEJO DE FICHEROS i 

Las ventanas de manejo de ficheros del Digi-Paint 3 »;>*recen 
en 5 ocasiones! cargando o grabando pantallas, cargando o g ..bindo 
brochas y cargando tipos de letras. Las ventanas operan de 1¡- misma 
forma en todos estos casos, con la excepción de los listaJos de 
referencia particulares de cada ocasión. 

Tlv,fí : £i-Painl i 
Fih 'Rqqucsier 



En la esquina superior izquierda de la ventana se encuentra 
el artiluaio de cierre. Pulsando sobre él con el botón izquierdo, 
cerraremos la ventana, retornando a 1» ventana de herramienta.. Justo 
a su derecha, hay tres artilugios de unidades de discoi "dfOi", "dfli" 
y "dhO:", que se refieren a la primera y segunda unidad de t)i»coi, y 
al disco duro. Pulsando sobre ellos obtendremos el directorio de los 
ficheros presentes en la unidad correspondiente. 

Los ficheros y directorios presentes en el disco aparecen en 
la zona negra de la parte inferior de 1* ventana. Los nortires de 
volumen (que terminan en dos puntos) y los de directorios apancen con 
letras de colos. blanco, mientras que los nombre» de ficheros ¿parecen 
en cris. El nombre del -disco aparecen en la ventana negra que l»y a la 
derecha de los artilugios" de unidades de disco. 

Pulse sobre un nombre de directorio con el botón iiquierdo 
para abrirlo. De esta forma, el nombre del directorio sustiluir* al 
nombre de disco en la ventana superior. Pulse sobre un noitire de 
fichero, y dicho nombre aparecerá a la derecha del no.brc de 
directorio. Si el fichero seleccionado es el que desea cargar, pulse 
sobre el icono "Open File" con el botón izquierdo. 

Veamos ahora algunas otras funciones de dicha ventant: 

- Pulsando sobre "/" (entre los artilugios de unidades de disco y la 
ventana del nombre de disco) retrocederemos un directorio, et decir, 
pasaremos al directorio anterior, dentro de la estructura del fisco. 

- Pulsando sobre "«" retrocederemos hasta el directorio pri»cipal a 
raíz del disco. 

- Si en el directorio en uso existen mas ficheros que los que 
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físicamente pueden entrar en la ventana inferior, podremos utilizar la 
barra deslizante de color gri« situada a la izquierda de los nombres 
para desplazarnos por la lista. Apunte sobre ella y pulse y mantenga 
el botón izquierdo del ratón. Desplazando el ratón de arriba a abajo 
iremos deslizando la lista de nombres. 

Si ya ha localizado el fichero o directorio que desea seleccionar 
durante ol deslizamiento de un lista de nombres, pulsando el botón 
derecho o la b*rr» de espacio en el teclado abortaremos el resto de la 
lista. 

Pulsar dos veces sobre 
instantánea de él . 
- Pulsando sobre la parte izquierda del artilugio adelante/atrás den 
la esquina superior derecha de la ventana, hará retornar la pantalla 
del Workbench, manteniendo activa la ventana de ficheros. Esto le 
permitirá formatear un di-seo de datos, si asi lo necesitara para 
grabar una pantalla o brocha. 



nombre de fichero ejecuta una carga 



B.7.- L OS MENUS .- 

En esta SBeción se explicara cada uno de los comandos de 
•menús disponibles. Los menús «parecerán al pulsar el botón derecho del 
ratón. Manteniendo pulsado este botón, desplace el puntero hasta el 
menú deseado, de forma que aparezcan los comandos incluidos en él. 
Baje el puntero hasta el comando deseado hasta que aparezca en inverso 
y suelte el botón para ejecutarlo. Algunos comandos disponen asimismo 
de submenús, que aparecen al alcanzar el comando con el puntero. Para 
seleccionar un comando en uno de estos submenús, desplace el puntero 
hacia la derecha hasta que aparezca en inverso el comando deseado y 
suelte el botón para ejecutarlo. Algunos nombres de comandos aparecen 
con una marca lateral, lo que significa que dicho comando esta 
actualmente operativo. Por ejemplo, el modo de trazo actualmente en 
uso aparece con la marca de un asterisco. 



8.7.1.- MENU PICTUR E. 



Un ' Vio Uií 

!m Un- 
Mil Cliir 

wi/-- 



Muir 




Figure jyj • 
Piclurc Maní 



Este menú controla diversas operaciones referentes a 
pantallas, incluyendo la carga, grabación, impresión y tamaño de la 
pan ta 1 1 a . 
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1) LOAD : (Teclado: " 1" ) 



Al activar este comando aparecerá una ventana de m»ti<rJos de 
ficheros que le permitir* cargar ficheros de pantallas pr r v í amenté 
grabados en disco. I 

Apunte sobre el artilugio de la unidad de tíitcos que 
contiene el disco con el fichero a cargar y pulse el botón lrquierdo. 
La unidad funcionar* unos instantes, apareciendo al momento la lista 
de directorios y ficheros disponibles en el disco en la parte inferior 
de la ventana. 

F'ulse sobre un nombre de directorio con el botón izquierdo 
para abrilo. De esta forma, el nombre del directorio susti-tuirá al" 
nombre del disco en Xa parte superior. Pulse tobre un nombre de 
fichero, con lo que se colocará también en la parte superior, junto a 
la derecha del nombre de disco o directorio. Ri al fichero 
seleccionado es el que desea cargar, pulse sobre "«Open File". 




Figurc.S.li 
Load rafette/ 

I\eqúaier 



Tras una breve pausa, la ventana desparecerá, apareciendo 
otra pequeña ventana de diálogo. Por defecto, el icono "Load Palette 
From File" ya está seleccionado. Si no desea utilizar la paleta de 
colores del fichero, pulse sobre él para desartivarlo, con lo que la 
pantalla del fichero empleará la paleta actualmente en liso en el 
programa. Manteniendo la paleta del programa, seguiremos utilizando 
los 16 colores de la banda. El inconveniente es que la nueva pantalla 
puede no tener una apariencia muy real ya que no está utilizando su 
paleta original. 

Si la pantalla esta en alta resolución (640x200 ó M0x400), 
aparecerá también un icono titulado "Shrink Hi-res to Lo-res". 
Seleccione dicho icono si desea reformatear la pantalla al '.nodo de 
baja resolución. Este proceso utiliza unas sofisticada» rjtinas de 
manejo de colores que permiten obtener unos resultados casi Idénticos 
a la resolución original. Si no lo selecciona, la panUIl* será 
cargarda sin modificación. 

Finalmente, pulse sobre "DK" para cargar la pantalla, o bien 
pulse sobre "Cancel" para retornar. a la ventana de manejo de ficheros. 

Figure J.-O 
"Changc Ser¡c„ 
Size?" Rcqucicr 



míil-I liir MI. (II,: 



=eig 



01, ur Kü lili. 



QiMt Wfii'iiiiljVr. 



Al pulsar sobre "OK" ,y si. la pantalla posee ut tamaño 
diferente del actual de la pantalla de- dibujo, aparecerá otra ventana 
de diálogo titulada "Change Screen Size?". Si pulsamos sobre "0K" el 
Digi-Paint modificará el formato de pantalla para adaptarlo al 
fichero. Si seleccionamos "NO " , el programa cargará del fichero lo que 
entre en la pantalla, empezando por la esquina superior izquisrd*. 

Si hemos seleccionado afirmativamente en la ventana citada y 
tenemos activa una pantalla de copia, aparecerá un» tercera ventana: 
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Figure S.46 | 
"Dclele Swap ■ 
Screen?" 
Rcquatcr 

Selección» "OK, do «ira chango" para modificar el tamaño de 
,ita pantalla y borrar la pantalla de copia. Si selecciona "Cancel 
lize changa" el programa intentara cargar lo mi» posible del fichero 
>n esta pantalla de copia, empezando en la esquina superior izquierda. 

?) SAVE i (Teclado: "p") 

Este comando se utiliza para grabar 1* pantalla actual en un 
fichero de disco, de forma que pueda utilizarlo en otra ocasión, bien 
;on el mismo Digi-Paint o con cualquier otro programa de gráficos. La 
/entana que se emplea es equivalente a la que usamos para cargar 
ficheros, excepto en que el icpno "Open File" ha sido sustituido por 
•save File". Pulse sobre la ventana de nombre de fichero, escriba el 
nombre que desea dar a la pantalla y pulse la tecla "Return". 
finalmente, para grabar el fichero, pulse sobre "Save File". En caso 
)e que el disco esté lleno y no entre el nuevo fichero, el programa le 
r visari de ello. Le recomendamos que tenga siemore * m«no discos 
formateados con espacio suficiente para que pueda almacenar en ellos 
pus trabajos. 

! 

5) PRINT i 

Para imprimir la pantalla actual, seleccione este ■ comando. 
Asegúrese de que su impresora esta debidamente rorieC-t*da antes de 
ejecutarlo. Aparecerá una ventana de dialogo preguntando el número de 
popias que desea imprimir. Pulse sobre las flechas para modificar el 
número, de copias que aparece. Este número de copias puede ser alterado 
pn cualquier momento durante el proceso de impresión. Pulse sobre "OK" 
para empezar a imprimir. Para detener el proceso en- cualquier momento, 
retornando a la ventana de herramientas, pulse sobre "Cancel". 

El Workbench incluido en el disco del Digi-Paint 3 incluye 
la utilidad Preferences y los con trol adores para las impresoras más 
populares. Si tiene 'alguna, duda a este respecto, consulte el manual de 
su Amiga. • 



A) QUIT i 



Seleccione este comando para salir del Digi-Paint 3 y 
retornar a la pantalla del Workbench. Como es normal en estos casos, 
el programa le pedir* confirmación de dicha acción. Pulse sobre "Yes" 
para salir del programa, o sobre, "No" para retornar a la ventana de 
herramientas. No olvide grabar su trabajo antes de salir del programa, 
ya que en caso contrario lo perder* . 

5) VIEW t (Tecladoi "o" (overscan normal )j "0" (overscan severo)) 



overscan . 



Esta opción selecciona el modo de representación en 
lo que representa el eliminar los bordes de la pantalla, 
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ocupAndola por entero. 
6) SIZE i 

Esta cpción activa una ventana de dialogo en la que po.emos 
modificar las dimensiones de la pantalla de dibujol 



Figure S.jf 




En el rectángulo de la izquierda aparece e 1 numero de 
en sentido horizontal. Pulse «obre l. fl.eh. d. 1 V í**" 1 "'? » 
reducir este valor, o sobre 1. de 1. derecha par» aumentarlo. .to « 
U derecha nos encontramos con otro valor, correspondiente a . 1. 
resolución vertical. Para esta resolución de dispon, de un doble juego 
de flechas, las grandes permiten variaciones de ».yor magn Uud, 
mientras que las pequeñas son m*s precisas. El icono "Restore r, 
Ta pantalla a los valores por defecto (320x200) . Pulse « • 
"Interlace" para seleccionar la pantalla en modo entralazado. Fulse 
sobre "OK" P«ra aceptar los nuevos valores y retornar a la v.nUn, de 
herramientas. Si seleccionamos un tam.Ro menor qu. .1 actual^ 
perderemos parte de la pantalla actual, «1 resultar reducid».. Si, en 
cambio, seleccionamos un» mas grande, 1. pantalla «parecer* .n,p,z*ndo 
en 1. esquina superior izquierda. Pulse sobre "Cancel" par. retoro.r a 
la ventana de herramientas sin efectuar ningún cambio. 



7) CLEAR i (Teclado» "K" ) 



Este comando borra la pantalla de dibujo, rellenándola con 

el color actual. Por tanto, todo dibujo existente ». perderá, aunque 

podemos recuperarlo mediante "Undo" . La pantalla d. copia y 1* copia 
de la brocha actual no resultan afectados. 

0) gWAPi (Tecladoi "J") 



MIS huí! hit lli tlliíl mil ■- r-.í-rrtlf • 


luí •:n ¡jvjtukiMi r^icii 
tul S:ii LsjCiM l>ii P><l«r< 
biit C'.llf foMilt IVl» FHlBi 





Figure S.-IS 
"Piciure S'yap 
Sub-Mcnit 



Este submenú dispone de una serie de funciones que permiten 
controlar la pantalla de copia de que dispone del Digi-Paint. En 
esencia, dispone de dos pantalla» simul téneamente , 1* de dibujo que es 
la que utilizamos par* dibujar, y, "debajo" de ella, la P-nUU» de 
copia. El .ubmenú "Swap" dispone de.- cuatro funciones. Exchange 
Pictures", "Copy This Picture", "Delete Other Picture" y Merge 
Pictures". "Excnange Pictures" intercambia ambas pantallas. "Copy Tnis 
Picture" es la única función activa al empezar, con el prcqrama. 
Utilice esta función para copiar la pantalla de dibujo en la Pi ntall* 
de copia. LOqicnente. el utilizar la pantalla de copia requiere una 
mayor memoria, lo cual no podra ser posible si la pantalla es de gran 
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t*m*ffo en un Amiga con «61o 512K de memoria. Si no dispusiera de 
eficiente memoria e Int.nt, u,.r U p.nUll. O» copi., 1» p.nUlU 
parpadear*, lo cu«l le sirve de orientación sobre el. escasez de 

memoria. ^ eJemp i 0> cargU e la pantalla "Lady" y luego intente 
ejecutar "Copy This Picture", con lo que habremos copiado la imagen en 
1* pantalla de copia. Cuando esto ocurra, observar* que el icono 
•■RubTI.ru» ya no aparee, desvanecido. Ahora ejecute "Clear" para borrar 
la pantalla de dibujo y rellenarla con el color actual. Trace algo en 
1» pantalla con un. brocha. Seleccione "Exchange Picures para 
intercambiar las pantallas. Ejecute ahora "Delete Other Pict,r B para 
borrar la pantalla de copia y liberar memoria. La función ílerge 
Pictures" mezclara ambas pantallas. 



G.7.2. 



MENU BRU 5H . — 



luí 

Im 

Ki lulpial 





Figure S.49 
Bnuh A-Avtu 



i) LOAD: (Teclado: "L") 



Al activar este comando aparece una ventana de manejo de 
ficheros, con la cual podemos cargar brochas que previamente gayamos 
grabado en disco. Esta ventana es idéntica . la de carga de ficheros 
de pantallas tanto en apariencia como en funcionamiento, con la 
excepción de que el icono "Open File" se llama ahora "Open Brush . 

Pulse sobre el icono de la unidad de discos que desea 
utilizar. Cuando aparezca en la ventana su contenido, pulse «obre el 
nombre de directorio y luego de fichero deseado. Una vez que el nombre 
del fichero a cargar aparezca en la parte superior, pulse sobre Open 
Brush" para cargar 1. brocha. Nada mis ser cargada de > ^ l6 <;° ' * * 
brocha se convertía en el puntero, y podrí, ser utilizada como 
cualquier otra brocha. 

2) SAVEi (Teclado: "P" ) 

Este comando se utiliza para almacenar en disco la brocha 
que actualmente empleamos, de forma que la podamos utilizar en otra 
ocasión o con otro programa de gráficos. Se utiliza una ventana 
similar a las anteriores, con el icono de ejecución titulado Save 
Brush". Escriba el nombre que desea dar al fichero tras pulsar con el 
ratón en la ventana y termine pulsándola tecla "Return". Para ejeutar 
1» grabación, pulse sobre "Save Brush" . -"Si el disco no dispone de 
espacio suficiente, el programa le avisara de ello al intentar la 
grabación. Procure disponer siempre de discos formateados con 
suficiente espacio libre para almacenar sus trabajos. 



I 
I 
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3) NnBAC KGROUND : (Teclado, "t" (desactivar), "T" (activar,)) 

Este comando ocasiona que el color de fondo (el calor O) 
resulte transparente .1 ser definid. un. brocha Esto resulta de 
utilidad cuando desee definir una brocha de forma irregular o con 
huecos internos. Utilizando esta opción, no ec necesario ; que trace con 
e«cesivo cuidado el contorno de la brocha, ya que todo lo 
relleno con el color O sera transparente. 

El color de fondo es siempre el color O, que en lí paleta 
por defecto es el color negro (el color mas a la izquierda en la banda 
. i_ ..i- .,r„i m .-« menú "Paleóte para 



en 



de i6 colores). Utilice el comando "CopyColor" del menú 
cambiar este color O. 



4) SWAP: (Teclado: "0") 



fitlurl 




R íilntt iff.ti míi • ■• fr'li 


¡i 




lili 

Mi licljn 


LJCm lili fc:ii 

¡3Jttl<lt !«? V a ' 
js^SílIsri »«»? bjii 


tíTuFjJ ':} t . iTTT) P H£u)rac 



Figure SJO 
Brush S*ap Sub 
■ Menú 



_..es especiales de 

manejo de broch.s. En esencia, podra disponerla. U v« Klt**ÍL 



un.'.c'tüalmente" representada y otra grabad.. "Exch.nge Brush" Pe™ite 

. - 1 1 "Copy this Brush" se utiliza 

de reserva. "Delate Swap 
copia, liberando memoria. Finalmente, 

la que 



"Exchange Brush" 

intercambiar entre estas dos brochas, 
par. copiar la brocha actual en una zona de reserva 
Brush" borra esta brocha de co r 

"Restore Swap Brush" selecciona la brocha de copi», borrando 
estábamos usando hasta ahora. 



B.7.3.- MENU PALETTE . — 



Figure $.! I 
Faletle Menú 



Este menú incluye un. serie : ,de comandos que controlan la 
paleta de 16 colores. 




1 ) COPY COLOR : 




Figure S.'.2 
CopyColor Poinier 



Este comando se utiliza para entrar colores en la paleta de 
16 colores. El programa le proporciona una paleta de 16 colores que 
pueden utilizarse en cualquier lugar de la pantalla si» que haya 
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mezclas rar«» d» colorí! (ver Apéndice B). Para usar este comando, 
primeramente ««lección» «1 color que desea introducir en la paleta 
(utilice el «elector de colore» o bien la función "Pi ckCo 1 or " ) . 
Ejecute este comando "CopyColor" en el menú "Palette", con lo que el 
puntero cambiar* a una flecha con un interrogante al lado. Pulse sobre 
el color de la paleta de 16 colores que desea sustituir. Al instante, 
el color es reemplazado en la paleta, asi como lo que hayamos dibujado 
en pantalla con él. Esto representara un cambio de aspecto en el 
dibujo, no siempre con resultados satisfactorios, sobre todo si el 
nuevo color el muy diferente al anterior. Utilice el comando "Undo" 
para anular este cambio. 

Pera cambiar el color que la función "NoBackground " 
considera como transparente (el color 0), «eleccicne íf color que 
desea convertir en transparente, ejecute "CopyColor" para oue el 
puntero cambie al correspondiente a esta función: i »s ello, 

seleccione "NoBíckground" en al menú "Brush". 

2) REMAPi 

Este comando puede utilizarse trac cambiar uno o mas de los 
16 colores de la paleta. Este comando utiliza la nueva paleta de 
colores para reproducir lo» colores originales de la pantalla. Esta 
opción re»ulta de utilidad »i desea modificar la paleta para 
introducir nuevos colores, pero manteniendo intacto el dibujo 
original. Resultar* de especial interés si se emplea con imágenes 
digitalizada». Si necesita colocar nuevos colores en la paleta, 
coloque lo» nuevos en los color»» presentes que sean lo mas parecidos 
posibles. Cuando luego ejecute "Remap" , la diferencia entre el dibujo 
original y el nuevo sera mínima. 

3) UNDP i 

! Este comando «nula cualquier ejecución de los do» comandos 

anteriores. 



8.7. 4.- HENIL) EFFECT . 



Jlltltl 




3M 



.frtíl 



Fhf Itrculil 

ni? VtHltiJ 
iiuii 




Fieurc 5.5J 
EJJ'KlMcnu 



Este menú dispone de una serie de funciones que afectan a la 
brocha en uso. Si no tenernos en e»te'momento una Drocha, los comandos 
no estarAn dispsnibles. 

1) FLIP HORIZOhTAL i (Tecladoi "x") 

Este lomando invierte la brocha actual alrededor de un eje 
vertical . . 
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2) PL1P VERTICAL : (Teclado: "y") 

Invierte la brocha alrededor de un eje horizontal. 

3) POTATF 9 0 DEGREES : (Teclado! "z" ( a derecha» ) ¡ "Z" <• izquierdas)) 

Figure 3.34 1 
Brush Roíale Sd>- 
Menu 



I 

E.te comando qira la brocha <?0 grado» en sentido del i r. lo: i o 
al revés, dependiendo del «ubcomando elegido. Si desea girar la brocha 
«O grados, resulta mas rápido el invertirla horizontalmente y luego 




rlfoilfe&JU 

Mode Menv 



Este menú incluye una serie de modos de trazo que le 
proporcionan una herramientas muy potente» P»r« crear V 
dibujos. Sus efectos se extienden a toda» las herramientas de t » , 
brocas (incluyendo las brochas qu. d-fin. Vd. .i--o) *«• « 

modo actualmente seleccionado aparece reflejado en .1 indic dor de 
modo presente en las secciones de herramientas y de t«x IQ d- la 
ventana de herramientas, en 1- e.quin. i"f.rior f-™**;^^™* 
importante que recuerde el modo que esta utilizando, par, «vitar 
efectos inesperados.^ ^ ^ ^ ^ ^ , f . ct . d Jos 

controles de depuración- ajustados en 1. de contrae», a 

excepción de los modos "Normal", "And", "Or y Xor . 

1) NORMAL i (Teclado! "~" ó ) 

Este es *J modo de trazo por defecto, en que 1 o= trazos 
aparecen plasmados con el color actualmente seleccionado. SI esta 
"£m"do un. brocha personalizada, ésta aparecer* con ,u. co.ores 
originales. ' " ;■ 

2) RANEE ; (Teclado: "1") 

En este modo d« trazo, los trazos se aplican utilizando el 
rango de colores, de la barra de colores. Mientras se »«""•■*" 
modo, no se utiliza el color actual, únicamente el rango de ^>° r "¡ 
Utilice los controles de transparencia para modificar la ubicación del 
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color izquierdo de/ rango. El punto de ««^" ■.cclo'.r^t.^odo £ 

ob » ^.r r-.^; co^or... fizada ¡^«ft™ 

p.nt.11. se utilizara t.mbien -1 rango de colores, sin 

de los colore, propios de l« broc.h«. ,f ec tos de destellos, 

Este modo puede utilizarse par. crear . , 1octDS 
fondos con dlfuminado. de múltiple» colores, y 
luminosos . 

J) (_ I GHTEN < (Teclado» "2") 

runto%or:i"cr.rdo P .C: d .t", R "n 1 el o aci.rar lo que 

4) pARKEN i (Tecladoi "3") 

Equivalente .1 modo anterior, pero oscureciendo la pantalla. 

5) COLORI ZE l (Tecladot "4") 

ante.. E.t. modo .. de gran P^-nci.^ P-rm iti , mu „tr. en los 

colorear pantalla, .n blanco V " 'modificar los color., de la 

tutori-1... Puede u..r.. par. modi ™« r depuración, por 

pantalla. E.t. modo r.sult. • í » c ^° p0 ^^ c ^C. ..t. función. 

originales) utilizando .1 color actual. 
6) pUBTHRU i (Tecladoi *5 ,v ) 

E .t. modo .61= .. ^«'"-p^;^ :i t . h, ^:: v, i:: 

pantalla d. «pia. Por t.nto, Pjr. ¡o r activa^ «t. ^ ^ 
deberá ejecutar " C °^ thi. Pictur. entalla de dibujo., 

mezclando porciones de la P«n » • °« c P d tran.parencia , de 

Active ..te modo y luego "tilice U. transparencia 
relleno o bi.n plasme cualquier Proc,h*. L o. «"^roj. efec tos de 

pueden utilizarse conjuntamente con ..este modo para c 

montaje ™V Pr.ci«. ^ perBOn . u „ d «te modo de 

trazo utiUz. "".mente U forma de 1. brocha, pe-o ninguno de sus 
colores. 

I 

1 
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7) pLUR i (Tecladoi "6") 

E.t. modo suaviza los bordes de todas la. tr-n.ic ■ d- 
co.or, .n forma .imil.r «1 pintado con , 
efecto repetidamente (mediante 1» = di tr.r., cia 

difumin.dos muy preci.o.. Observe que lo. contro les 

reducen la cantidad de suavizado utilizado en 1» P*"**""' udo 

Si esta utilizando una brocha personalizada, 
emplea únicamente el contorno de la brocha, pero no .us coló,. 

8) TXMAP i (Tecladoi "7") 

Este modo permite seccionar o redim.n.ion.r cu.lqu i .i- < >■< « ha 
personalizada, de forma que pueda ocupar cualquier <> 

definamos (incluyendo texto ).. F.ra P ° d " mBd t,nte -1 icr , las 

primeramente debemos definir un, brocha ;*, 1C ¿ una 

U3era.. Luego, ejecute la función PY » 8 ^ d lb , G 

cóp.a de ella. De esta forma el modo •TxM.p .-t.rA ahora ^ 

en el menú "Mode". Tras se 1 eccionar 1 o , pase » 1. "^ ÍO , dB 

de la ventana de herramientas. Observara qu« '« = ,„,. c ,„ dD 
seccion.mientoe.taran disponibles,, asi cómodos controles 

y de suavizado. »«t. moda, >.ult« 

Recuerde que cada vez que uti 1 i c. • »t. m 

operativo sobre 1- copia de 1. brocha original . ^«* ln ¡ y , modo 
brocha y lueoo la plasma en la P«*«»f; nu". < ocha, 

reconstruye la brocha original en . 1 « torno de l^n 
'utilizando los ajustes actúale» de los contro es de ~« 
Los efectos resultantes pueden ser muy complicados, especW. 
ademis están activados los controles de transparencia. 

7) A_NDi (Tecladoi "B" ) 

brocha personalizada, este modo empleara únicamente 

dicha brocha, pero ninguno d. .u» colore, original.» . 

Técnicamente, este modo e» una operación binaria P r 

las componentes RGB de los colores de la pantalla. E.t. o o era 

.obre las componente» RGB como valores binarios, e. decir, 8 " 

lo» vítor.» 'decimales ' RGB en valore, binario, y lu.go c , - « 

valores binarios del dibujo y los pixels de la pantalla. «•* 
.Sin, el resultado sera i f 'P-^^^^'I^^or" i^rado! 
El efecto final sera la conversi ón de 1 os col or-« »1 co 
Este modo puede utilizarse t.mbien para «l* m *"*7 " c t 

pantalla. Por ejemplo, si ejecutamos un "And con rojo iS <c. ' 

verde y azul a 0), el resultado sera la eliminación de todo ojos 

puros del dibujo. ' 

10) ORi (Teclado: "}") 

Este modo es similar a introducir fuentes de luz (o-S color 
actúa!) en la zona de pantalla afectada. Si esta -*>Pl-*n'° >■ - -ocha 
Personalizada, este modo utiliza únicamente su contorno , 
colores originales, pero con el color actual. 
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depender, de los v.lore. RGB del dibujo. 
11) XOK: (Tecladoi "O") 

c^f» n>r,d D ere* un efecto negativo (del color actual) en la 
Este modo crea un i v utiUl » n do una brocha 

exclusiva". Por tanto, opera -n f orma « im "«; • UBUar ios que 
color actual, cuyo. tre. valor.» RGB .on 15. 



B.7.6.- MENU PREFS.- 

Figurc S.¡6 
PrrfsMcnu 



E.t. menú' control, alguno» ajuste, balice, del Digi-Paint 3. 

1) p nSF UORKBENCH » ' . , 

E.t. comando cierra 1. pantalla de! ^"^.J"™*"^ 

::: U orl::* si 'e^"^^'^..^ «^ci^, .l Parama intenta 
mantener dicha pantalla cerrada., 

2) npEW WORKBENCH i 

Si necesita abrir la pantalla del Workbench, utilice" este 
comando. EcES.",-. *> abrir -^.^"-."E™.:" 'co^fo 
-Tecítonado, n^rogririntenL man^r"^; p«t.U. —a. 



ficici 



fruí 



(ilnii 



triui 




Cll>I.V.tül»tl; 

; CiiriUiliil&v 



3) cgoBBUiaiEai tT.ci.do. - B - ( «tiv«r/d««:tiv.rn j 

E »t. comando activa o desactiva 1. «^•"•^•^r , , 

qü . apar-cenen 1. ventana d. -berrán ; en ^ ^P^".^. . , . m bien 
de modo de trazo (pul. ando .obre dic distancia, - 

las coordenadas), ^-t.. eoor^n.da. -npr... ^ ^ ^ ; 

desde 1» esquina superior ^"ÍTLrín "l P""t° inicial del, Ir. • Si la 

dibujar, las coorden. " * dib uJ.r, pulse 1. ¿-C > ♦ "l-.c" o 
ventana de herramient.s desaparece .1 o » j , k 
el botón derecho del ratón para hacerla reaparece 

4) GENLDCK i 



E .t. -mando fuerza ^"^¿J^^^Z»'» este 

utilizarlo en ninguna acción de trazo ^ video. u«H» las 

activo. Si esta empleando un 9 nl^ o ° , usti tui c) , , por la 

zonas de pantallas que. estén en dicho color £™ „ t „ t ando le 

otra de vide ° Th " funciones del programa, ,.n dejar 

permitiré utilizar todas las piones ^ de la 

"aaujeros". Recuerde que el color O H 
izquierda) de la paleta de 16 colores. 




CLUB COMMOOORE AMIGA 
thé avenger hawks 
las palmas 
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7.- fl P ROGRAMA TRAN5 FER g_¿.- 



<f 1.- I NTRODUCCION .- 

par. .1 proc.do d. imAg-n.. d« ' « u tendremos un completo 

Boid. Añadiendo este programa .1 Dial proejo. Aquellos 

paquete de grAficos *.i como " - "U. 0 S.. rv .r* que las 

usuarios que ya dispongan d Digl B , bie ndo utilizar este 

modificaciones son minima», por i 
programa, sabrá utilizar el Tr.nKfer 24. 



<?.2.- sesea nEL prqgraha.- 

Ante. - empezar., haga un. copia de 1 disco d.l P-grama, 
utilizando lo. comando, n«r..l.. "¿ D , v .„, .obre su icono, 

, ^"aplrec-rl 1 !. pantlíl. de P pr.s.nt.ci6n, en U que podemos 
C . 0 el.cc°onri.*r: r .:iuct6n dS pantalla deseada, 




f/j un; 9.01 
Sianup Scrccn 



..ni*- %/ "On" para activar o' 
PulM sobre lo. °" °? con S. que estén 

desactivar el valor «rr.-oondi-nt. . ^« dÍTere ntes 
succionados, aparecerán en *"££.o. «1 lo , roc u»dro» "Width" 
posibilidades, los y» ores qu .p.r-cen consecuen ci a . Be puede 

(anchura) y "Height" (altur a) irén cambia os , lr pasa ndo 

también pulsar directamente "^r- .«Jo. «" „. Finalmente, pulse 

cíclicamente por » ' o * actuales e iniciar la carga 

¡ 



Los ajustes citado. seleccionan la resolución de la 
pantalla. La resolución en colores (por ejemplo, 32 colore» o HAH) se 
controlan desde dentro del Tran.fer 24. 



9.3.- ME NU PROJECT .- 
i) NEW: 



Seleccionando esta opción, se borrara cualquier inugen que 
haya en la memoria del ordenador. Si no ha sido grabada previamente, 
perderá su trabajo. 



2) LOAD : 

Al seleccionar esta función apareceré una ventana ds manejo 
de ficheros en formato IFF y RGB. Recuerde que si formato IFF es el 
formato esténdar para ficheros de gráficos, cualquier fichero de este 
tipo podré ser cargado de.de este programa). 




Figure 9.0! 
Load Rcqunttr 



En la parte superior de la ventana aparece el texto "Load 
IFF", y bajo él todos los ficheros del . disco actual. Si hay mas 
ficheros de los que físicamente entran en la ventana, podr A uti 1 iiar 
la b»rr» deslizante de color qris que hay en el lateral derecho. Los 
nombres de ficheros aparecen en color oscuro, mientras que los nombres 
de directorios aparecen en color, claro. Para abrir un directorio, 
pulse sobre su nombre, con lo que' .su contenido aparecer* en la 
ventana. Para retoñar al directorio raíz del disco, pulse lobre el 
artilugio de la unidad de discos correspondiente, en la parte inferior 
de la pantalla ("dfO:", unidad interna; "dfll", unidad e>terna o 
segunda unidad; y "dhO:", disco duro). Al pulsar sobre el nombre del 
fichero que deseamos cargar, su nombre apareceré en la linea inferior 
("Fils"). El nombre del disco apareceré en la linea superior^. 
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("Drawer") únicamente si ha cambiado de unidad pulsando sobre los 
iconos citados. Si hemos abierto un directorio, su nombre aparecer* en 
vez del nombre de disco.' 

Cuando en dicha linea aparezca el nombre del -fichero que 
deseamos cargar, pulse sobre "Load" para iniciar su carga. Si, al 
contrario, no desea cargar el fichero, pulse sobre "Cancel para 
retornar a la oantalla de trabajo del Transfer 24. 

Al cargar una pantalla, se convertirá automáticamente a la 
resolución y numero de colores actualmente ajustados en la pantalla de 
presentación del programa. Esta conversión de formato re.ul ta de gran 
utilidad. Un» vez convertido un fichero, podra ser grabado utilizando 
un nombre diferente al original, para conservarlo en el nuevo formato. 

Par* convertir correctamente un fichero qe un» resolución a 
otra sin que queden espacios en blanco, asegúrese de que 1 * panta la 
original es un múltiplo par (si se va a reducir) o submúltiplo par si 
B e va a expandir) de la resolución actual en el programa, tanto en 
sentido vertical como horizontal. Por ejemplo: 



Si la resolución del pr ograma es 

320x200 
384x200 
704x4B0 



' El fichero debe ser de 
640x200, 320x200,'' etc. 
76Bx400, 384x400, etc. 
352x240, 704x240, etc. 



Observe que el Transfer 24 no pueden manejar pantallas tan 
grandes como la. posible» en -1 Digi-P.int 3. El tamaño máximo posible 
es de 768 X 480 pixels. 



3) SftVE i 




Figure 9.03 
Save Rcqunter 



Esta función permite grabar - ' imágenes di g i tal i z adas como 
formato IFF que luego pueda ser cargado desde otros programas de 
oráticos. La ventana de dialogo empleada es similar a la utilizada 
par. cargar ficheros, salvo que en 1» parte superior aparece Save 
File" y el icono de ejecución se denomina "Save". Aparecer* también el 
número de colores presentes en el dibujo. Para grabar el programa, 
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primeramente asegúrese de tener en la unidad el disco deseado. l uí se 
sobre los iconos de unidades para ver el contenido de c«d) ,m*co. 
Cuando tenga seleccionado el disco a emplear, pulse sobre la VJ.., de 
nombre de fichero y escriba el nombre que desea dar a la panul 1» y 
finalmente pulse sobre "Save". Recuerde utilizar un nombre dist ..lo al 
original, a menos que desee que el fichero sustituya al ant.r; or. El 
nombre de fichero no pueden ser mas largo que la ventana. 




Figure 9.04 
Load Palcuc 
Requcsier 



Esta función carga la paleta de colores pertenecier, te a un 
dibujo, introduciéndola en los controles de paleta. Tal como vira mas 
adelante, podrí representar una imagen con 32 o menos colores, Un» vez 
haya definido una paleta en particular, puede seguir usándola cuando 
carguemos otros ficheros. Seleccione un nombre de fichero y cirguelo. 
No parece que ocurra nada hasta que acceda a los controles de la 
paleta, donde ver* al paleta de la imagen que acaba de cagar. Si 
ahora pulsamos sobre "Freeze Palette" y luego cargue otro fich.ro, con 
lo que la nueva pantalla seguir* empleando la paleta anteri.r. Esto 
resulta útil si 'est* creando una animación o programa de prfiti t «ción , 
casos en los que interesa que todas las pantallas utilicen la misma 
paleta de colores. 



5) PRINT i 

Si desea imprimir 1» imAgen presente en la pantalla, 
seleccione esta función. Cargue el fichero que desea imprimir y luego 
seleccione la función. Asegúrese de tener seleccionada la inpresora 
correcta en el F'ref erences . Si desea cancelar la impresión, apague la 
impresora. Tras una breve pausa aparecer* un mensaje de aviso 
indic*ndole que revise su impresora o el cableado. Pulso sobre 
"Cancel" para retoñar al Transfer 24. 
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6) HLSlfiSBñü' 




E . t . (u ncUn a. P^Porcion. inf r: .i6n .obr- i o. v.lor» d. 

rojo, verde y «ul de 1. ^r^ll Tn "n Itnta, en p.nt.ll. 
,abr. el q"« de.e.mo. inf ° r "'r n °*; t propio» y dicho» dato» 
aparecerán do» gráfica», «.o.tr.ndo lo» d.to. p P r . Yi . ro , número 

un- vez .Ju.t.do. por el progr.m. . EX -J- v.rM ^ briUo (tje 

de pixel», mientras que -1 hori *°"", E1 hi stogr.ma de la derecha 
izquierda . derecha, de "«^o . cl.ro) . El^i.^g^ 

r 0 ;* t c:nf,o?..*s. B co?o B r o d-í i "o".r.: p-i.. ^ , r » — • 

la pantalla principal. 

7) é£BÜI' j 

pantalla de trabajo. 

B) pUITi 

irremediablemente «u trabajo. 



9.4.- | ng r.nNTFOLES.- 
1) COLOR» 

Activando esta función .P.r.e.r* ., P-nel -control « 
• colore», teniendo como equivalente por tecl.d 

I 
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En la primera linea del panel aparece el modo en que se 
representa la imagen. Por defecto, «e «elecciona el »odo "40%+". En 
este modo, la pantalla aparece utilizando lo» 4096 colore» disponibles 
en el Amiga, e» decir, en el modo HAM. 

La ir.agen puede aparecer también en lo» modo» "Line Art , 
blanco y negro ( "B/N" , do» colore»), 32 colore» o «no. "32" <«n media 
y alta resolución, *61o dispondremos de un máximo de 16 colcres), 64 
colore, (el denominado modo de "medio brillo"), ó 4096 colores (un 
buen sistema para representar una pantalla mientras se exoerinenta con 
los ajustes de color, y mas rápido que el (nodo "4096+"). 

Por debajo de la linea de modo estAn los controles de 
depuración "Dither", que afecta únicamente a las pantallas 
representadas en 64 o menos colores. En esencia »e basa en .1 uso de 
una meicla de des colores para crear una tonalidad interm.dia que 
permite iaualar los contornos. Seleccionando un valor de '1" ó "2" 
hacemos que el programa mezcle pixels de colores diferentes para 
generar otros colores cuando se examinan a distancia. Vea la 
diferencia de apariencia de una pantalla con esta función ac ivada y 
con ella desactivada. 'Pulse sobre "Di»play" para ver <1 cambio 
efectuado. 

El 7--ansfer 24 dispone realmente de 3 modos de depuración, 
los modos "1" y "2" del "Dither" y el ajuste deslizante de grano 
"Sharp", El ajuste de grano puede utilizarse conjuntamente con el de 
depuración, y* que normalmente se obtienen me.-ores r?sultados 
mezclando ambas funciones. En esencia, la función "Dither" njusta la 
textura de la inagen, mientras que la. función "Sharp' ajusta su grano. 
El modo "1" es de efecto más aparante, mientras que el modo "2" 
resulta muy útil para reducir el número'de colores de la pant«lla. 

Justo a la derecha de los controles de 'Dither" hay otros 
dos modos denominados "Pos" y "Neg". El primero crea una imagen normal 
desde un negativo. Activando el modo "Neg" creíremos un» versión 
negativa de la imagen, invirtiendo todos los colores. 
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Si seguirnos bajando, noi encontramos con 7 mandos 
rt „.... nt „ ("rightness", "Contrast", "Saturation" , Red , "Green", 
"l VJÍ" V -Sh.Ü-1. Estos mandos permiten ajustar 1. i»*9-n para 
una mejor apariencia, o bien para -e.r efectos espec ales Para 
desplazar los mandos, coloque el puntero sobre el £ ntido verti c.l. 
pulsado el botón izquierdo y desplace el ratón en 

Bajo el mando «parece un valor que £. t S°5¿! Resulta útil el 

mando. Este valor puede variar ' ,St s Mt c . d . un o de 

anotar estos valore» para futuras referencias. vearno 
estos mandos en particular! 

- LEeII' « -1 equivalente .j «¡J b ^umin-ci6n 

telívTsor, y. que este control incrementa o f/™*™^^ * de BJite m . ndo 
media de 1* imagen. Observe que un. ;» ri £; ici6n superior, 

?: od ^ir-n Bf :^:=:- c P r^" c ::.rt- im ír n D i^: ^« r « - ». 

inferior «parecer* prácticamente negra. 

o disminuir 1. diferenciación entre d "".n^« P .rt« a uno. poco. 

flores, ZT^^r^ZUX !ÍtSS«V— * 
muy poco» tono, muy poco, diferenciado.. 

- . r »..~M»n «S»t), equivale .1 mando -.«^^.n» ^'ñíK 
E n ^V.iclon «ini.,., U ^*n olo %," re V suI r tan ."normalmente ínten.o., 
mientras que «1 máximo lo. colDr n.ntalla no parecen .er 

como en lo. cromo.. Si lo. colore. de 1« »» ffl<mdo . P 
suficientemente inten.o., «leve la posición 

_ Red , al máximo, .. incrementa 1. ""^i;^^^" tlnlT-, 
resudando di.mlnuido .i descendernos .1 u. m ieñtr*. qu- >n su 

- Grum, .„„lv.l.nt. .1. «itirlor p.rc p.r. .1 "l-" v.rt.. 

- Blue t Ídem par* el color azul. 

- f^, rJ1 uia«Hl. .^rra'irr-nr^glcam'entr^ecfara 1 : 
imagen. SI lo ^K.nd..D., ^ valor" normal par» este 
los «Mlorno. V borde, de 1. p.nt.l aconseJ . blB para que 
*ju.te entre 3 y 5, lo que re sicion . s mínimas la imagen 
el texto «parezca mas claro. En, las pos 

aparan »n estilo impresionista. 

p.r. terminar, solo quedan otros 4 iconos en el panel de 

control'-*! 

-BeJ.auU. pulsando sobre él retornamos todos los controles a sus 
posicir>i"S intermedias. 
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- DK, pulsando sobre él abandonamos .el p«nel de controles, pero sin 
representar la pantalla con lo. nuevos ajustes. 

- Palette i pulse este icono para pa.ar al panel de la paleta de 
colores. j 

- DisDlay, cuando haya ajustado lo. controle, a 1 o. "«^«j ^""^^ 
pulse sobre este icono par* representar la pantalla con «.tos nuevo» 
ajustes. | 

/ 

/ 

/ 



/ 




Esta función activa el panel de la paleta de colores 
(equivalente por teclado, Amiga + "p«>. En dicho panel di.pondr.mo. de 
un. serie de control.» que nos permitirán reducir . 1 numero de co 1 eres 
de una imagen, repre.ent.r un. pantalla con determinad, paleta y 
modificar lo. colore, dé la paleta. „_,.„*■ 
Para utilizar los controle» de 1* paleta, pul.e primeramente 
.obre el icono titulado "32" en el panel de controle, y luego .obre el 
icono "Palette" par. pasar «1 panel de 1. paleta. En U parte W ríor 
derecha de dicho panel podremos ver 32 cuadrado. de «lor, 
representando a los 32 colore» actualmente en uso, dentro de los 40V6 
posibles. Si desea emplear menos de 32 colores, desplace el ajuste 
deslizante "32 Colors". Desplazando dicho ajuste modificamos en numero 
de colores disponibles. En el ÚUimo color del rango posible «parecerá 
un marco. El utilizar menos de 32~ colores puede ser interesante si 
deseamos utilizar luego 1* imagen en un programa de dibujo y deséanos 
disponer de algunos colores libre» para alterar o completar la 
pantalla. Por ejemplo, puede elegir 2B colores, con lo que 
dispondremos de 4 colores sin definir, que luego pueden .er «efinldoB 
en el programa de gráficos, «egún nos interese. Ademas, « 
menos colores permite ahorrar memoria, ya que la pantalla ocupara 



manos. Un* pantalla ds 320x200 con lé> colarte ocupar* unos 32K, 
mientras qun ocn 8 coloras ocupara 24K o menos. Esto es importante 
cuando almacenamos pantallas an una base de datos, o las enviamos por 
linea telefónica, o simplemente para ocupar menos capacidad de disco. 

Podremos también alterar los colores de la paleta par» crear 
efectos especiales. Apunta al color que desea modificar y pulse el 
botón izquierdo. El cuadro de color aparecerá destacado. Si 
desplazamos los ajustes de componente de rojo, verde y azul, 
modificaremos en consecuencia dicho color. Cuando haya ajustado los 
colores según su gusto, pulse sobre el icono "Freeze Palette" y luego 
sobre "Display". La imagen se representar* con los nuevos colores. Si 
desconectan los controles da "Dlther" en el panel de controles, podrá 
obtener algunos efectos interesantes. 

El Transfer 24 por defecto tiene seleccionado el icono "Meke 
Ñau Palette", lo que significa que intentar* construir la mejor paleta 
que pueda generar a partir de la pantalla cargada, o tras ajustar 
cualquier control de color en la pantalla actual. Si no desea que el 
programa altere al paleta, seleccione "Freeze Palette". En esta 
situación, el programa utiliza siempre la paleta actual 
independientemente de los cambios que introduzca en el dibujo. El 
procedimiento normal para cargar la paleta original asociada a una 
pantalla, es cargar la pantalla mediante "Load", seleccionar el icono 
"Freeze Palette" y luego cargar la paleta de la pantalla mediante 
"Load Palette". 

Cuando el icono "Color O" est* en posición "Off", el 
programa genera la paleta »in utilizar' el color 0. Esto es útil si 
posteriormente utilizaremos la pantalla con un genlock o mezclador de 
"video, y no deseamos que aparezcan "agujaros" en el resultado final. 

Finalmente, el icono "Display" para representar la pantalla 
acorde a los ajustes introducidos en este panel. Por tanto, opera en 
la misma forma que su icono homónimo del panel de controles. 




APENDICE A : COMANDOS POR TECLADO . - 
1 ) HERRAMIENTAS DE TRAZO i 

TECLA DESCRIPCION 



a Repeat (repetir última acción) 

b Definir brocha (tijeras) 

c Circulo sin rellenar 

C Circulo relleno 

d Trazo manual continuo sin rellenar 

D Trazo manual continuo relleno 

e Elipse sin rellenar 

E Elipse rellena 

f Desactivar función de relleno 

F Activar función de relleno 

g Conmutación coordenadas/modo 

m Activación modo ampliado 

r Rectángulo sin rellenar 

R Rectángulo relleno 

s Trazo manual 

U Undo (anular última acción) 

v F"oligono sin rellenar 

V Polígono relleno 

Fl Conmutación herramientas/controles 

F2 Conmutación herramientas/ tex to 

F3 Conmutación herramientas/paleta 

F4 Undo (anular última acción) 

F3 Repeat (repetir última acción) 

- Reducir tamaño brocha 

+ Aumentar tamaKo brocha 

\ Cambiar forma brocha 
Brocha de un pixel 

2) FUNCIONES DE HENUS : 

TECLA DESCRIPCION 



. B Recuperar brocha 

H Copiar pantalla a pantalla de copia 

N Copiar brocha a memoria de copia 

t Desactivar "NoBackgroún'd" 

T Activar "NoBackground" 

i Ventana de carga de ficheros de tipos de letra 

J Intercambiar pantallas 

J Intercambiar brocha» 

K Borrar pantalla con color 0, seleccionar color 1 

como color actual V. 

1 Ventana de carga de ficheros de pantalla o imágenes 

L Ventana de carga de ficheros de brochas 

p Ventana de grabación de ficheros de pantallas 

P Ventana de grabación de ficheros de brochas 

X Invertir horizon talmente la brocha 

y Invertir ver tica 1 mentó la brocha 
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TECLA 



DESCRIPCION 



z Sír«r 70 grado» a dirichx la brocha 

2 Girar 90 grados a izquierda» la brocha 

7) MODOS DE TRAZO i 

TECLA DESCRIPCION 



' 6 "» Modo normal 

1 Modo rango de colores 

2 Modo luminoso (Lighten) 

3 Modo oscuro (Darken) 

A Modo colorizar (Colorí») 

5 Modo mezclar (RubThru) 

6 Modo Blur 

7 Modo TxMap 
B Modo And 

9 Modo Or 

0 Modo Xor 

4) CONTROLES i 

TECLA DESCRIPCION 



n Centrar punto de acción en él localizador 

F6 1007. punto de acción, 1007. bordes 

F7 507. punto de acción, 307. bordes 

FB 207. punto de acción, 207. bordes 

F9 07. punto de acción, 07. borde» 

FIO Conmutación dirección punto de acción (desactivado, 
horizontal, vertical ambos) 

'^ / Suavizado desactivado (modo TxMap) 

? Suavizado activado (modo TxMap) 

! .Dithering desactivado 

9 Dither patrón 

* Dither aletorio 

5) PALETA PE CPLORÉSI 

TECLA . DESCRIPCION 



, ó < Cojer color en pantalla 

6) TEXTOS i 

TECLA , DESCRIPCION 



* Texto optimizado o suavizado 

7. Texto enfatizado 

Tentó itálico 
I* Texto subrayado 

I 
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6) vARIOS : 



TECLA DESCRIPCION 



I Activación modo entrelazado 

o Activación modo overscan (352) 

0 Activación modo overscan (384) 

S Grabar pantalla con el nombre actual 

w Operar sobre toda la pantalla 

* Ambas vistas (modo 3D desactivado) 

( Vista izquierda (lineas pares para 3D) 

) Vista derecha (lineas impares para 3D ) 

Esc Abrir/cerrar ventana herramientas, cmrra,r ventmi 

ampl iación 

Return Activa texto introducido por teclado, equival a 

0K en las lineas de introducir texto 
Cursor Desplazar pantalla, desplazar ventana *mpliaci>» 
Espacio Cancelar acción actual 
Tab Ajustes del programa por defecto ( transparenc i ' 

desactivada, punto de acción centrado, modo no-inal 

rAtr 

CLUB C0MM0D0RE AMIGA 

THE A VENGER HAWKS 
LAS PALMAS 
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E , denominado modo HAM del Amiga »"* 4 " 4 c ^t"°pix^ d.". 
peDr „,„t,r imAgene.. E»to repre.-nt. que mA s 

significativo, (lo, =o. d- »• ¿zqui-r d,^ n . d.t.r*in.r . 

bit» (que abarcan de 0 . 15 .n d.cim. ) «• lorM . E sto >«.P ermi ** 

número de color dentro d. 1« P*J^ lb ,„ en -1 A»lg-, d * 
dl.pon.r d. 16 colore, dentro de lo. con , tB „. lo coloree 

aquí que 1« P«l«t» °» COl ° r " d „ 9 DO r e.to. cuatro bit., que 
a i"er-nt-.. Cada color vi-n. definido por -.^ pop Jo 

d.t.rminan 1. componente roJ«, v.rd .y l9 unJ , componentB 

cada color tiene una componente roj a en 

verde entre 0 y 15 V un. compon-ot- -xul -r.tr- O V ^ p B 

Si lo. do. bit. más * Í9 " i<4 nm . d I° t . mB nt..a «u izquierda (.1 
U.n. .1 mi.mo «lor q« -» Pl-^^ p U .d.n utilizarse para 

rssüt -'"^ ¡ £^^.^^^-" 
ss ass^s 1 : » ; r » : - Uarl r . pr „„ t . r 

de.d- .1 negro (rojo O, v.rd. O V •« - »..[ t , r , comD m inimo tre. piK.l., 

componte. -'^-O^n ! ; .} £^ y ^Cr-X,i!S& 
.1 P t.rc.ro "15-15-0" «-"^"» B > B y ^? Wgl-P.int 3 utiliza un. 
(blanco). El" embargo, -1 ^-cho d. qu m mi í B—to— colore, que Vd. 
n.leta de 16 colore, «ignifie» qu- P* - umt ituldo en cualquier 

Vllil, color puede ..r ^tfírtrlñ.lcion citad.. E.t. tánica 

Tugar de L pantalla .in que ""toí-pltot ll po.ibilid.d de obtener 

rarafllir.. ^Zl^ llJ^^r.^ " — " 

programa. 



QPFNDICE £ ' EJ "IGI-P^TNT 3 V E L, AREXX.-- 



C.I.- rOMPAT 1 B 1 L T DAD CON EL AREX X . - 

El Digi-Paint 3 es compatible con.» Are*K. tljfi* « - 
estAndar par» comunicación-. entre P r °" „ importare para 

Digi-Palnt 3 puede comunicar.- con .1 * me di*-»te esta 

.1 usuario que desee hacer .u. P"P*°" P^^t SIgi-í.int 3 ,«d. otros 
compatibilidad podrA contro lar ^'^"^Ó J d1 i id .d pu.d. utilizarse' 
programa» que Vd . «~ Se' o rAf ico. auto- ecut.d... 

P '^«^^^ 

ningún macro u otra función qu. actué .obre - 1 ^í-ctorlo o cajón 
En el disco del Digi-Paint 3 nay omQV¡mKom programa» que 

denominado -h.y.tuff-. E.t. e.J6n conti-n. § JJ»!» £ n mimmo 
•nvi.n men.aj.. «1 Digi-Paint 31 ney y ' t prDor » m ,s. Si 

directorio .- incluyen ejemplo, de cómo ^ili«r .„« p . r . 

di.pone de un. copia del Ar.xx, puede "tiliZ.r «W P « 

dibujo*. ■ ., 



C.2.- yo MlUTTTAREft.- 
incluía un .istema operativo multitaree, y »igu 

di.pone de ello .egún .1 di.eño °rl«in«l • m ultlt t rea es el 

Uno de lo. .i.temas par. * pr ^ BC ^ ecutar conjuntamente 
escribir programas "guiones" que pueden «) «J-™^^^^ . de cada- 
uno 1 " b r¿:r r :v.r ii^z: 5., u B u.r ia CO n . 

Con el mi,mo espíritu ^¿^J^^l^^ entre 
sido di.-n.do /P--^ d Tr enad^'con el mismo espíritu 

procesos y la librería Intultxon aei nrDC , or cion»mos a continuación 

■ i! ^oSó^ec..^ - Dig i-Fain t 3. 
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C.3.- LOS P0RT5 DE MENSAJES . - 

El Digi-Paint 3 maneja la mayoría do las interacciones del 
usuario mediante los denominados port. de mensaje». El "nombre" del 
port «er* «1 nombre de fichero del programa Digi-Paint 3. Si el 
Digi-Paint 3 «» cambia de nombre, el port utilizado debe emplear el 
nuevo nombre. Todos los mnnús, artilugios e iconos pueden activarse 
mediante la acción de "enviar un mensaje" al port del Digi-Paint 3. 
Estos mensajes constan principalmente de "códigos de acción" (en las 
pagina» siguientes se incluye una lista de ellos). Observe que hay más 
mensajes que artilugios y -funciones de menú». Observa también que 
estos códigos de acción se incluyen en el fichero "DigiPain t . KEYS" 
(abreviaturas de teclado). 

Ademas, el nombre de port que usa el Digi-Paint 3 es el 
nombre del programa, y puede ser ejecutado como tal (desde el 
AmigaDos). Por tanto, si el Digi-Paint 3 se ejecuta desde un icono de 
un fichero, y la herramienta por defecto del icono es ".hp", entonces 
el nombre de port usado deberá ser "hp". Varias copias del Digi-Paint 
3 pueden ejecutarse al mismo tiempo. El nombre de port puede 
utilizarse para decidir que copia del Digi-Paint en ejecución recibirá 
un mensaje en particular. 

Una indicación visual del nombre de port se proporciona en 
la linea inferior de la "pantalla de menús". Para verla, ejecute el 
Digi-Paint 3, pulse y mantenga el botón derecho del ratón y mire la 
linea inferior de la ventana de herramientas. El nombre de port ec lo 
primero que aparece en dicha linea. 



C.4.- LOS PICHEROS GUIONES . - 

s La posibilidad de utilizar ficheros guiones con el 

Digi-Paint 3 le permitir* un control completo sobre el funcionamiento 
del programa utilizando para ello un fichero de este tipo en vez del 
procedimiento normal con el ratón. Un fichero guión no es más que un 
fichero normal de texto que puede crearse desde cualquier editor de 
texto del Amiga. 

Los comandos que se introducen en estos ficheros permiten 
ejecutar cualquier función o comando ■ que se puede utilizar en el 
Digi-Paint 3 con el ratón. Se. dispone ademas de otra función» el 
interface de linea de barrido. Este ''interface se utiliza para forzar 
que una linea de pixels en el Digi-Paint 3 tenga una resolución de 30 
bits por pixel. En estas circuntancias , el Digi-Paint 3 podra manejar 
hasta 10 bits por color (RGB) en cada pixel, utilizando el modo de 
depuración actualmente seleccionado (patrón, aleatorio o ninguno), y 
reflejando el resultado «n su pantalla de trabajo. Esta posibilidad 
puede utilizarse par* crear fondos entramados, o como un generador 
gráfico de propósito general (conversión RGB » HAM), asi como ' fbn un 
digitalizador de video. 



I 
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i i i i i i i r . 

C.5.- PRIMER PLANO/ FONDO ■- 

Los artilugios de adelante/atrá. del Digi-Paint ( .n la 
esquina superior derecha de 1. pantalla) no únicamente r.coUc.n 1« 
r.nt.» pantallas, sino que también proporcionan un 4J»'Plo d. 
primer plano/fondo. Cuando el Digi-Paint 3 se ejecuta como o, , , el 
programa proporciona un. representación en t Unpo r • »*» 7>^"' 

y por tanto .« ejecuta mas rápido. Ademas, .1 Digi-Paint 3 no ''«tara 
a la pantalla en el "primer plano" mientra, se «ta ejecutan.» como 
"fondo" . 




C.6.- IOS COPIE OS DE ACCION.- 

Cuando nos comunicamos con el Digi-Paint 3 a través de un 
interface "remoto", cada mensaje enviado .1 programa «ntion. un 
"código de acción". Lo, códigos de acción constan d. 4 » . (el 
primero -n mayúscula, y lo. otros tres en minúscula.) de c «*. do. 8. 
di. pone de un código de comando par. cada función de menú, artilugio, 

' 1C ° n0, E.tos mismos código, de acción ». utilizan en el *i<""° °« 
abreviatura. de teclado "Digi-Paint. KEYS" . Cao. linea de e.t. Uch.ro 
contiene un código propio de tecla y .1 código de acción qu, deberá 
ejecutarse cuando esta tecla o combinación.de teclas se pulsa. 



C.7.- COMO FUNCIONAN LOS Pn RTS PN EL AMIGA. - 

El Digi-Paint 3 utiliza el mismo port par* iodas la 
comunicación», entre tare... E.t. port utiliza t.mbi*,. par. el 

tnt.rf.c. normal del Intuí tion (r.tón/.rtilugios/*.nú.) . Este port de 
mensajes de ejecución" puede ser empleado también tanto por rl Arexx 

como por .^ig.Do..^^ _ Dlgi _p. int 3 su nombre de port **. 

ser conocido. Este nombre aparece en 1. linea inferior de a 

d" menús, aunque un programador . experto puede examinar 1. >UU de 

ports de ejecución" para localizar e.t. port y su nombre. 

P En 1. actualidad, e.t. nombre de port es .1 «1 

fichero de progr.ma Digi-Paint 3. SÍ, por ejemplo, «nombra este 

fichero a "xyz", entonce, el nombre de port debe ser también ,.yz . 



C.B.- ENVIANDD MENSAJES .- 

El procedimiento por el que lo, código, de *cci6n son 
comunicados .1 Digi-Paint 3 consiste en enviar un mensaje (cnn teniendo 
el código de acción) .1 port del Digi-P.int. Para .nv,.r ta « 
mensaje, .e pueden emplear dos sistema,. bien desde el < u " 
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lenguaje basado en fich.ro» gulon.í) o d.«d. el AmigaDos. Como 
extensión .1 u.o del Dos, «1 Digi-Paint 3 puede ser también controlado 
desda el AmigaBasic o cualquier otro lenguaje que soporte el pase de 
mensaj es . 

En el disco del Digi-Paint 3 se incluye un programa 
denominado "hey". Es un programa del tipo CLI cuya función es la de 
enviar un mensaje a un port con nombre. El formato de lineas de 
comandos est 

1> hey nombreport mensaje 

Por ejemploi 1> hey Digi-Paint 3 Undo 

Est. ejemplo causa que .1 Digi-Paint 3 ejecute un comando "Undo". De 
nu.vo le recordamos qu. todas las funciones del programa «t.rin 
disponibles con est. procedimiento, incluyendo la carga y grabación de 
ficheros. 

El AmigaBasic pueden comunicarse con el Digi-Paint o 
utilizando est. programa "h«y". El único condicionamiento "extra" sera 
una serie d. instrucciones que permitan el acceso a la función 
"execute" del DOS , lo qu. representa el u.o del fich.ro DDS.bmap. Esto 
significa también qu. .1 AmigaBasic debe ej.cut-rs. d.sde .1 CLI.. con 
•1 fin d. que "execute" trabaj. carrectamen t» . 



C.<?.- USO DEL AREXX . - 

Esta posibilidad de empleo de ficheros guiones esta 
totalmente disponible para lo. usuarios del Arexx. Con el Arexx, el 
usuario se aprovecha de un lenguaje con muchos tipos de soportes de 
control de estructura. (no posible con lo. .imple. fichero. de 
comando» del Amig.Do.). Lo» usuario» del Arexx d.ben recordar, sin 
embargo, que .1 Dlgl-P.int 3 no permite -1 u.o de valore, con 
decimal... Todos los números deben «er enviados .1 Digi-Paint 3 er, 
formato entero .in decimal... El resto del procedimiento equivale «1 
indicado para el AmigaDos. 

El Digi-Paint 3 actúa como un "siervo" con respecto al 
Arexx. El Digi-Paint 3' no envi. llamadas al Arexx, ya que no dispone 
de 1. capacidad de manejar m.cros. Por tanto, toda. la. ap ic.ciones 
Arexx n.ce.it.n ser ejecutada, de.d. "fuer." del «J 1 -*?^''^ 
ejemplo, de.d. .1 CLI). El programa Arexx debe incluir la instrucción 
"addr.s, Digi-Paint 3" (suponiendo qu- «Digi-Paint 3" es el nombre de 
port) . 



CIO.- SUMARIO DE COMANDOS . - 

En general, hay 4 grupos de códigos de accióm ratón, menús, 
«rtllugios y "otros" (asi denominados porque no tienen contrapartida 
en el sistema Intuition). 

I 
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Los códigos de acción para el ratón «oni 



Move x y 

Pend x y (lApiz abajo) 
Penu (Lápiz arriba) 

i •»,,-,-« el mismo puntiro del 
Su efecto es el mismo que si fuera mi r 

ratón el que realizara la acción. / 

Algunos de los códigos de acción mas frecuentes/par» el uso 



de artilugios soni 



/ 



Pend, Move y Penu definen la brocha 

ejecuta función "Repeat" 

selecciona el color actual 

, activa modo de trazar rectángulo» 

Drci • activa modo de trazar circuios ■ 

Doto:::......: activa modod, brocha a puntos (es ducir, sin 

suavizar) 



Undo 

Seis 

Redo 

Prgb r g b 
Drre .... 



Move x y 
Pend x y 
Penu . . . . 



L. lista completa de código, de acción es la .lgui.rte. 

mueve el puntero de trazar 

empieza a dibujar, ahorra un "Undo 

::::::::::: IZU.** -i tr.ro. -j.cut. un r.t r ««o 



Prgb r g b . . 
Clbx .' 

Babx 

Frbx ........ 



seleciona color actual, componente, r g . 

cierra ventana, oculta ventana herramientas, 

anula ampliación " 

poner detras la pantalla (fondo) 

poner delante la pantalla (primer plano) 



Kstr 
Ks lt 

Ksup 

K*dn " 



tecla cursor a derechas, deslizar pantalla 
tecla cursor a izquierdas, deslizar pantalla 
tecla cursor arriba, deslizar pantalla 
tecl'a cursor abajo, deslizar pantalla 



Undo ejecuta función "Undo" 

R „ H „ ejecuta función "Repeat" 

Sn,c P»nt.n. .nt 7> «- -i - tr „o«ebroch. 

cubriera toda la pantalla 

Scl , activa e) modo de definir brocha 

Hagn activa el modo de ampliación 

E i •, desactiva el modo ' ampl iación 

r" t selecciona función "Copy Color To" 

Palé ......... activa controle» paleta de colores 

Ctrl i!'.'.'.'.".' activa controles deslizantes 

Txbt '!'!!!!! activa controles de texto 

Pick ".. ... activa modo de apuntar un color 
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Dith activa/desactiva "Dither" patrón 

Rd it activa/desactiva '•Dithor" aleatorio 

B, mo brochu »u«vi;«d*> , conectada» 

Doty brocha» por puntos, no conectad*» 

Orín activa modo d» trazo de linea» 

Drr . activa modo de trazo de rectángulo» 

D rci activa modo do traio de circulo» 

Drar activa modo de traio de elipses 

F l 00 activar/desactiva función de relleno 

pión activa función de relleno 

piof desactiva función de relleno 

Do tb selecciona brocha de 1 pixel 

p rt2 «elección» brocha linea horizontal 

Ert3 selecciona brocha linea vertical 

Prt4 selecciona brocha diagonal 1 

p r t5 «elección» brocha diagonal 2 

p r t6 selecciona brocha cuadrados pequeños 

p r t7 .[ selecciona brocha circuios pequeño» 

Bszl a Bsz7 selecciona brocha estándar, tamaño 1 a 7 

Tbbo selección» texto en enfatizado 

Tbit «elección» texto en itálica 

Tbun selecciona texto' en subrayado 

Cir» .'l borr* 1» pantalla 

Ru bt selección» modo "Rub Thru" 

Czer »ctiv» función "color O" (p»r« genlock) 

activ»' modo suavizado ( " »n ti-al i««" ) 

A.on modo *nti-«li«» »ctiv»do 

A, of modo »nti-ali«« deiativado 

Tran selección» broch» color transparente 

u, vo f desactiva mezclado dos pa«o» 

Hv , r conmutación, mezc lado horiz/vertical dos pasos 

u.» rr conmutación mezclado horizontal un paso 

V, rr conmutación mezclado Vertical un paso 

Snva pulsador conmutador, estrechamiento dos pasos 

Shir estrechamiento horizontal un paso 

Svar estrechamiento vertical un paso 



I 

I 
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CbxO a Cbx9 seleccionar color 0 a 9 

CbxA a CbxF seleccionar color 10 a 15 

CbxG color frontal del rango de colores 

CbxH color posterior del rango de colores 

Cbxl color actual (desactiva el rango de colores) 

Swap intercambia las dos pantallas, la'de trabajo y la 

de copia I 

Cpic copia pantalla de trabajo en 1» pantalla de copia 

D»w« borra la pantalla de copia 

M»wa mezcla pantalla de copia con la pantalla actual 

Load activa ventana de carga de ficheros dejpantallas 

Save activa ventana de grabación de pantallas 

Prln '. activa ventana do impresión de pantallas 

□ uit salir dol programa 

Clsc cierra pantalla 

Opsc abre pantalla 

Csiz activa ventana de dimensionamiento 

Pund ejecuta función "Undo" en brocha 

Rema ejecuta un retrazado de broch» 

Lobr cargar brocha 

Sabr grabar brocha 

Font activa ventana de carga de tipos de letras 

Flix invierte brocha horizontalmente (eje X) 

Fliy invierte brocha vertic'almente (eje Y) 

Rotm gira la brocha 90 grados « izquierdas 

Rotp gira' la brocha 90 grados « derechas 



Pmcl selecciona modo de 

Pmdn selecciona modo de 

Pmln selecciona modo de 

Prnso selección» modo de 

Poico selecciona modo de 

Pman selecciona modo de 

Pmor selecciona modo de 

Pmxo selecciona modo de 

Sizi selecciona modo de 

redimensionado 

Blur selecciona modo de 

Clwb cierra Workbench 

OpWb abre Workbench 



trazo normal 
trazo oscuro ("Darken") 
trazo claro ("Lighten") 
trazo en rango de colore» 
tr»zo de coloriz«r( "Colcrize" ) 
tr»zo "AND" 
trazo "0R" 
trazo "XOR" 

trazo "TxMap" ,»»ccion»mlento y 
tr«zo "Blur" 



Okls 



"0K" para Lo*d y Save 



Fnam texto para usar como nombr 

ejemploi "FnímNOMBREFI CHERO" ) 
Dnam nombre de senda para definir directorio 



de fichero (por 
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